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A kiadványt a LAPKER Zrt., alternatív terjesztők terjesztik. A GameStar előfizethető a kiadó ügy- 
félszolgálatán, a hírlapkézbesítőknél, az ország bármelyik postáján (információ: 436 80 444 444; 
hirlapelofizetescoposta.hu.), Budapesten a hírlap ügyfélszolgálati irodákban, a Központi Hírlap Cent- 
rumnál (Budapest, VIII. ker. Orczy tér 1. tel: 36 1 477 6300). 

A GameStar régebbi számai, és ajándéktárgyai megvásárolhatók ügyfélszolgálatunkon (nyitvatartás: 
H-Cs: 8.30-16.30, P: 8.30-15.00), valamint elektronikusan a mediashop.idg.hu honlapon, vagy a 
terjesztes(widg.hu e-mail címen. 
A GameStar megjelenik minden hónap harmadik csütörtökén. 


GameStar dupla DVD-melléklet: 
1 éves előfizetés: 19 020 Fi 
GameStar dupla DVD-melléklet: 


Jogi közlemények: 


el: ISSN 1787-9027 


el: 1995 Ft, 1/4 éves előfizetés: 4920 Ft, 1/2 éves előfizetés: 9870 Ft 


Szerkesztőségünk a kéziratokat lehetőségei szerint gondozza, de nem vállalja azok visszaküldését, meg- 


őrzését. A GameStarban megjel 
ent képet, táblázatot stb. szerzi 


mokat a szerkesztőség a legna 


elelősséget nem vállal. Az eseti 
rítésmentesen kicseréljük őket. 


Lapunkat a MATESZ auditálja. 


Be print-audit 


enő valamennyi cikket (eredetiben vagy fordításban), minden megje- 

ői jog véd. Bármilyen másodlagos terjesztésük, nyilvános vagy üzle- 

i felhasználásuk kizárólag a kiadó előzetes engedélyével történhet. Az újság mellé csomagolt DVD-k a 
GamesStar térítésmentes ajándékai, önállóan forgalomba nem hozhatók. A DVD-ken található progra- 
yobb figyelemmel gondozza, ám azok tartalmáért, illetve futásáért fe- 
elősséget nem vállal. A hirdetéseket a kiadó a legnagyobb körültekintéssel kezeli, ám azok tartalmáért 
eges hibás DVD-mellékletet postán juttassa el ügyfélszolgálatunkra, té- 


MODJ2 Antívirus (es eT 


Sicontact KI 


SZIASZTOK! 


ARA CROFTOT MEGSZÉGYENÍTŐ KITAR- 

TÁSSAL ÉLTÜK TÚL A TÉLI HÓNAPO- 

KAT, DE SZERENCSÉRE NEM UNATKOZ- 
TUNK, MIVEL AZ IDEI ÉVBEN AZ ÁTLAGOS- 
NÁL TÖBB ZSENIÁLIS JÁTÉK JELENT MEG. 
A tavasz első napjaira is maradt még meglepetés- 
sel kombinált megjelenés, ennek következtében a 
nyugodt lapleadást felváltotta a lázas, utolsó pil- 
lanatokban módosított lapterv birizgálása. Chava 
profi bérgyilkosok kíméletlenségével dobálja ki azo- 
kat az anyagokat, melyek véleménye szerint nem 
ütik meg az ő utolsó pillanatban beesett Thief előzetesének színvonalát. Ezzel nem 
is volt semmi gond egészen addig, amíg ki nem derült, hogy az én anyagaim jutottak 
ebek harmincadjára annak érdekében, hogy a kedvenc játékáról tudjon írni. Még sze- 
rencse, hogy a Tomb Raider már elkészült, így arra nem tudta rátenni a kezét. Az új 
Lara kalandjai mellett leteszteltük még a Gears of War sorozat negyedik epiz 
God of War saga hatodik fejezetét, kiutaztunk Londonba az Assassins Creed IV beje- 
lentésére, elzarándokoltunk Berlinbe, ahol Chavát malacsülttel és sörrel korrumpálta 
a Kalypso vezérkara. Teljes játékokkal sem fukarkodunk a tavasz első hónapjában, az 
egyik lemezen a Prototype, a másikon pedig a Wolfenstein várja, hogy végigjátsszá- 
tok. Mindig is mondtuk, hogy GameStar-előfizetőnek lenni jó dolog, ezt ismét be is bi- 
zonyítjuk. Minden előfizetőnk talál az újság mellett egy különálló kis füzetet, melyben 
egy zseniális magyar nyelvű Vaják novellát találhat, csak itt, csak nektek, csak tőlünk. 
Szokás szerint itt be is fejezem, hiszen beszéljenek helyettem inkább a tartalmas ol- 
dalak, olvassatok sok GameStart, mert az jó! Találkozunk a jövő hónapban! 

I Mocsy ! 


CÍMLAPSZTORI 


GOD OF WAR: 
ASCENSION 


METAL GEAR RISING: A Szét 
REVENGEANCE ALIENS: COLONIAL MARINES 


TELJES JÁTÉKOK 


PROTOTYPE, 
WOLFENSTEIN 


G szorcánar MÁRCIUSBAN IS KÉT TELJES JÁTÉKKAL 


SZOLGÁLHATUNK: AZ ELSŐ LEMEZEN A PROTOTYPE, A 

MÁSODIKON A WOLFENSTEIN VÁR RÁTOK. Előbbi főszereplő- 
je, Alex Mercer emlékek nélkül ébred a feje tetejére állt New Yorkban, ahol 
egy különös vírus szedi áldozatait. Aki elkapja, gyilkolni vágyó mutánssá 
változik. Alex maga is fertőzött, így különleges képességek segítségével 
tárhatja fel, mi történt valójában. A Wolfenstein sorozatot pedig senkinek 
sem kell bemutatni, az FPS-ek atyja 2009-ben tért vissza, hogy ismét 
elvarázsoljon minket. Ezúttal nemcsak Himmler természetfeletti osztagaival 
kell felvennünk a harcot, hanem egy alternatív dimenzióban is muszáj lesz 
helyt állnunk. Ugye menni fog? 


MAGYARÍTÁSOK 


Ezúttal négy magyarítás 

is felkerülhetett a lemezre, 
Gyűrűk Ura-, Splinter Cell- 
és nindzsarajongók minden 
bizonnyal örülnek majd, de 
a többi játékos sem fog szo- 
morkodni. Köszönet a for- 
dítóknak! 


GSTV 


A Wolfenstein nem rendelkezik többjátékos móddal; sajnos ez az az áldozat, amit meg kellett hoz- 
nunk annak érdekében, hogy felkerülhessen a mellékletre. Reméljük, így sem okoz majd csalódást, 
kellemes játékot kívánunk! 


Amennyiben a GS1303 1 és GS1303 2 jelű DVD lemez behelyezése után nem indul el a kezelőfelület, bármely állo- 
mánykezelő programmal el lehet indítani a főkönyvtárban található index.htm nevű állományt. A teljes játék telepíté- 
séhez kattints a DVD kiemelt menüpontra, vagy indítsd el a DVD gyökérkönyvtárában a setup.exe-t. Ha nem indul a 
teljes játék vagy valamelyik másik program, akkor használj más meghajtóprogramokat (DirectX, VGA-kártya driver), 
és/vagy próbáld ki ismerősöd gépén is. 


TELJES VERZIÓS 
PROGRAMOK 


OUTPOST PRO SECURITY SUITE 


Olvasóink az Agnitum két biztonsági csomagját ingyenesen használ- 
hatják április 30-ig, ehhez internetes regisztráció szükséges. Látogass 
el a www.agnitum.hu/gamestar oldalra, és írd be az aktuális havi 
kódot, amit a 114. oldalra lapozva találsz meg. Ekkor egy újabb 
kódot kapsz, melyet másolj be a program indításakor megjelenő Kulcs 
megadása gombra kattintva. Probléma esetén a support(dagnitum. 
hu címen kérhetsz segítséget. 


F-SECURE INTERNET SECURITY 2012 
ES MOBILE SECURITY 


Az F-Secure biztonsági csomag képes a felhasználók digitális adatait 
megvédeni az illetéktelenektől, legyen szó PC-ről, mobiltelefonról 
INTERNET vagy Macről. Ráadásul olvasóink immár az F-Secure mobilvédelmét 
is használhatják Android, Symbian és Windows Mobile készülékeken. 
A programok legfrissebb kulcsaihoz az antivirushaz.hu/gamestar 
oldalon juthatsz hozzá, ahol a regisztrációs űrlapon add meg az 
aktuális kódot (a kódért lapozz a 114. oldalra), majd válaszd ki, 
hogy mely terméket szeretnéd aktiválni. A generált kulccsal 2013. 
március 15-től április 30-ig használhatod a szoftvert. Probléma 
esetén a kapcsolatíeüyellowcube.hu címen kérhetsz segítséget. 


ESET SMART SECURITY 


Manapság minden számítógépnek szüksége van hatásos védelemre. 
Ezt a GameStar olvasóinak az ESS programcsomag nyújtja, ami 
egyben vírusirtó, tűzfal és spamszűrő. Mindössze annyit kell tenned, 
hogy feltelepíted a DVD mellékleten található ESS kliensprogramot, 
majd ezek után ellátogatsz a www.eset.hu/gamestar oldalra. Itt 
szükséged lesz az újságban található havi kódra, (a kódért lapozz 
a 114. oldalra), amellyel hónapról hónapra meghosszabbíthatod a 
program licencét. 


uz PANDA GLOBAL PROTECTION 2010 


Olvasóink ajándékba kapják a Panda biztonsági termékcsaládjának 
30 napig használható változatát. A terméket aktiválni kell, első 
indításkor kérhetünk termékkulcsot e-mail címünk, illetve meglévő 
Panda ügyfélszámunk beírásával. Ezután az aktiválást a program 
automatikusan elvégzi, erről e-mailben megerősítést is kapunk. 
Probléma esetén: supportcohu.pandasecurity.com. 


Kell-e egy nagyon sikeres játékhoz 
(Tomb Raider, God of War...) mindenáron 
kiadni egy erőltetett multi részt is? 


MEET THA TEAM 


VÁLASZ: Az erőltetett multinál nincs rosszabb, megvan erre 
a megfelelő hely és idő, ott kell igazán domborítani. 


e 


VÁLASZ: Még a nem nagyon sikeres címek esetében sem 
erőltetném, hacsak nem képes újat mutatni, vagy leg- 


MIVEL JÁTSZOL? alább a kampány erősségeire támaszkodva az élményt ér- 
Tomb Raider demben gazdagítani. 
MIT VÁRSZ A LEGJOBBAN? 9 MIVEL JÁTSZOL? 
BioShock Infinite, StarCraft II: Heart of the Swarm Gears of War: Judgment, Mass Effect Trilogy 
MIT VÁRSZ A LEGJOBBAN? 


VÁLASZ: Én a kompetitív multiba kevés játékban vagyok 
hajlandó igazán belemenni, szóval többnyire hidegen hagy, 
hogy van-e vagy nincs. De a kooperatív módra mindig kíván- 


CHAVALIER 


Star Trek, Army of Two: The Devils Cartel 


VÁLASZ: Nem feltétlenül, de legalább egy coop kampány 
legyen benne, mert másokkal megosztani az élményt 
igenis örömteli. Mint a karácsony. Vagy a szex. 


csi vagyok. MIVEL JÁTSZOL? 

MIVEL JÁTSZOL? Star Wars Pinball, Crysis 2 

Dead Space 3 MIT VÁRSZ A LEGJOBBAN? 
MIT VÁRSZ A LEGJOBBAN? The Walking Dead: Survival Instinct 


BioShock Infinite 


VÁLASZ: Erőltetettet nem is szabadna. Vannak játékok, 
melyekben pont a magányos órák elütését élvezzük. Ha nem 
sikerül a multiban valami igazán élvezeteset alkotni, akkor 
többet árthat, mint használ. 


VÁLASZ: Azt nem gondolom, hogy a kompetitív multiplayert 
minden játékba bele kellene erőltetni, de számos olyan AAA 
cím van, aminél nagyon hiányolom a kooperatív módot. 
Elvégre nincs is jobb, mint társaságban játszani, nemde? 


MIVEL JÁTSZOL? MIVEL JÁTSZOL? 

Farmville 2, SimCity Social BioShock, Tomb Raider 

MIT VÁRSZ A LEGJOBBAN? MIT VÁRSZ A LEGJOBBAN? 

SimCity Star Trek, Army of Two: The Devils Cartel 


VÁLASZ: Nem vagyok nagy multis, így számomra egyáltalán 
nem fontos, hogy legyen egy ilyen rész a sorozatokban. Pláne 
ha nem is illik bele a koncepcióba, kár erőltetni. 


VÁLASZ: Egy játék nekem történet, egy személyes élmény 
átvezető jelenetekkel, jó karakterekkel, rendezéssel. Ezért telje- 
sen felesleges számomra a multiplayer rész. De mások zabál- 


MIVEL JÁTSZOL? ják, úgyhogy létjogosultsága biztosan van, csak nem nálam. 
Naruto Shippuden Ultimate Ninja Storm 3, Tomb Raider MIVEL JÁTSZOL? 
MIT VÁRSZ A LEGJOBBAN? Most épp Lara Croft legújabb kalandjaival. 
Giana Sisters: Twisted Dreams MIT VÁRSZ A LEGJOBBAN? 
BioShock Infinite 


VÁLASZ: Akkor van értelme, ha a többjátékos módnak 
van akár minimális ráhatása az egyjátékos módra. Ezért 
volt például Mass Effect 3 az egyetlen, ahol ezzel is ko- 


VÁLASZ: A játékvilág 22-es csapdája. Ha egy arra alkal- 
matlan játéknak csinálsz multit, akkor azért kapsz, mert 
szar, ha nem csinálsz, akkor meg az a baj, hogy nincs. 


moly időt töltöttem. Nuff said. MIVEL JÁTSZOL? 
MIVEL JÁTSZOL? Fallout 3, Tomb Raider, Black Ops 2 Zombies 
- StarCraft II MIT VÁRSZ A LEGJOBBAN? 
sziget tzaz MIT VÁRSZ A LEGJOBBAN? njustice: Gods Among Us, Dead Island: Riptide 


"HUNTER 


BioShock Infinite 


VÁLASZ: Soha nem preferáltam a multis játékokat, mert 
nagyon béna vagyok. Ha lőni kell benne, akkor engem 
szednek le elsőnek, ha kardozni kell, akkor az én fejem re- 


VÁLASZ: Ha nem adnák ki, akkor biztos azon zsizsegnének a 
órumokon, hogy X és Y játékhoz miért nincsen multiplayer le- 
hetőség, pedig annyira jó lenne! Egyébként bármi válhat jó mu- 


pül rögtön. atsággá, ha az ember gyermeke bele tudja húzni a haverjait is. 
; § MIVEL JÁTSZOL? Guild Wars 2 MIVEL JÁTSZOL? 
MIT VÁRSZ A LEGJOBBAN? Gulid Wars 2 
2 A StarCraft 2 kiegészítőjét azért megnézzük. MIT VÁRSZ A LEGJOBBAN? 
NIG 75007 k EPRESPUSZEDLEE 


HTWOLF 


VÁLASZ: Nagyon ritkán játszom ezekkel a kiemelkedően sike- 
res játékokkal (bár a Tomb Raider csábítóan hangzik), s olyan 
multival, ami nem MMORPG, még ritkábban. Így aztán ezek a 


dolgok hidegen hagynak, és maradok a magam indie játékainál. 


A Tomb Raiderre már nem kell várnom. 


VÁLASZ: Sajnos ez tényleg ,elvárássá" nőtte ki magát, 
pedig nagyon nem kellene, hisz ott vannak az alapból multira 
kihegyezett játékok. Jó, hogy például a BioShock Infinite-ből 
ki merték hagyni. Bár mindenki ilyen bátor lenne! 


MIVEL JÁTSZOL? MIVEL JÁTSZOL? 

Mire ezt olvassátok már tuti, hogy a SimCityvel. FIFA 13, Hitman: Absolution, Tomb Raider 
MIT VÁRSZ A LEGJOBBAN? MIT VÁRSZ A LEGJOBBAN? 

Dont Starve ENDREMAN BioShock Infinite 


VÁLASZ: Az A. E. Bizottság Szerelem című klasszikusát 
idézve: ,Minek?" Szerintem felesleges; amibe nem kéne, abba 
beleerőltetik, amibe kéne, abból kihagyják. Coop mód, na az 
már más tészta, azt szeressük! 


VÁLASZ: A valódi mutiplayer számomra a LAN-t jelenti, 
de mivel ez egyre inkább háttérbe szorul, gyakorlatilag 
majdnem mindegy, hogy mihez milyen multi jön ki, ha nem 
lehet helyi hálózatban játszani. 


MIVEL JÁTSZOL? MIVEL JÁTSZOL? 
Tomb Raider Dear Esther, Test Drive: Ferrari Racing Legends 
MIT VÁRSZ A LEGJOBBAN? MIT VÁRSZ A LEGJOBBAN? 


2010 óta a BioShock Infinite-et. 


Mafia 3, az összes jövő hónapban, amíg el nem jön. 
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MADÁRFÜTTYÖS TAVASZT A NÉPNEK! 


A röpke folyamat, mikor rosszkedvünk tele tündöklő nyárrá változik, a tavasz. 
Kinyílnak a kabátok, eltűnnek a kesztyűk, mosolyt is látni a csajok arcán, nem 
csak feltekert sálat. Engem ez zsigeri szinten tesz boldoggá, de az még inkább 
felvillanyoz, hogy a GameStar magazinnak ilyen remek olvasói vannak. Az a 
helyzet, hogy a múlt havi kétségbeesett kislányos rinyálásom - miszerint ne 
csak ivós játék okán vegyetek GameStart, és ha már vesztek, akkor legyetek 
olyan pajtások, hogy írtok nekünk az Aréna rovatba - hallgató fülekre talált. Na- 
gyon köszönöm nektek, hogy sokan írtatok, egészen extrém és érdekes levelek- 
kel lettem gazdagabb, és nagyon szeretném, ha ez a lendület nem állna meg a 
következő hónapban sem. Hogy erre ösztönözzem is kicsit a mélyen tisztelt ol- 
vasótábort, mokusposta nevű levélírónk segítségét veszem igénybe. Talán em- 
lékeztek még rá, ő volt a 2013/01-es GameStar magazinban a Hónap levélíró- 
ja, aki betegsége ellenére olyan optimizmussal és kedvességgel fordult hozzánk, 
hogy azóta is spontán elbőgjük magunkat, ha rá gondolunk. Tartjuk vele a kap- 
csolatot, együtt szorítunk a gyógyulásáért, de igazából nem ez 
a lényeg. Merthogy mokusposta ugyan 
kórházban van, de nem ezért kell figyel- 
ni rá. A srác ugyanis kifejezetten tehetsé- 
ges rajzoló, elképesztően szép Crysis 3 gra- 
fikával örvendeztetett meg minket, és arra 
kért, hogy egy olvasónak ajánljuk fel munká- 
ját. Szóval ezt tesszük. Aki a következő hónap- 
ban a Hónap levelének írója lesz, annak átadjuk 
a GameStar szerkesztőségében a képen látha- 
tó rajzot. A művésznek pedig köszönjük a fel- 
ajánlást, mindenki szeret mindenkit, fehér galam- 
bot reptetünk, együtt énekeljük, hogy ,Kumbayah" 
a tábortűz körül, hippik vagyunk, befonjuk egymás 
haját, virágot tűzünk a gallérba. Most pedig lássuk 
az e havi termést, lesz itt bőven érdekesség. 


KEDVESKÉINK! 


a 
j 


Egyévesek lettünk! Néhány rendkívü- 
li gyermek ennyi idősen már levetet- 
te magáról a pelust, és önállóan né- 
zett szembe a klotyóval és minden 
velejáró kihívással. Mivel mi nem va- 
gyunk különlegesek, biztosak lehet- 


a 
- NIGHITWOLF 
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ARÉNA 


ERŐSZAKOS NEM JŐ, RÉGI JÓ 

A hónap levelére válaszolva: már elegem 
van abból hogy mindenki azt mondja, a 
játékok miatt gyilkol valaki. 

Ez az, verjük meg a rohadékokat! 
(Senki sem gondolná, de az újságírás 
is agresszívvá tesz.) 

Nem jönnének rá végre, hogy minden- 
ki a mentalitásának megfelelő játék- 

kal játszik? Ha valaki ,elmebeteg", ak- 
kor biztosan erőszakos játékot fog vá- 
lasztani, mert az az, ami a lelkivilágához 
közelálló. 

Hát azért békésebb arcok is bírják 

az erőszakos játékokat, nem hiszem, 
hogy csak vadállatok szeretnek virtu- 
álisan szétrúgni néhány valagat. 

A teljes játékokkal kapcsolatban: esetleg 
megoldható, hogy régi, 15-20 éves ne- 
veket is betegyetek? A tárhely már nem 
gond, és a mai fiatalok is megismerik a 
régi nagy neveket. - Antilop 

Imádjuk a régi játékokat, de az újabb 
operációs rendszerek alatt egyre ne- 
hezebb a kezelésük, jogi akadály is 
adódhat, ráadásul a legtöbben a fris- 
sebb címeket preferálják. 


KERESEK EGY GAMER LÁNYT 
Szia(sztóók), kedves GS/HP! 
Szia(aaaaa), kedves Nezumi! 
Tényleg észrevehető, hogy kevesebb a 
levél, a mostani számban a Late Night 


tek abban, hogy még mindig ott figyel 
az alfelünkön a pelenka, és bevalljuk, 
hogy egyrészt nagyon jól érezzük ma- 
gunkat benne, másrészt baromira jól 
áll nekünk. Ha jövőre elérjük a máso- 
dik évfordulónkat, megígérjük, hogy 
Chavalier vagy RG, esetleg Hunter 
megmutatja nektek, hogy milyen színű 
Liberót hordunk mi, vagány Late Night 
Live arénázók! Ja, és nagyon köszön- 
jük nektek az eddigi figyelmet! Csók- 
özön rátok! 


Hunter: Nem, az én ismerőseim mind 
kedves, aranyos, rendes emberek, akik 
mindig visszaadják, amit kölcsönadok ne- 
kik. Jut eszembe, van nálam pár könyv... 
meg pár CD... pár éve... 

NW: Kedves Bajor Ervin! Ha ezt olva- 
sod, akkor nagyon kérlek, hozd vissza a 
Rammstein lemezemet! Még mindig ott 
lakom, csak két ajtóval arrébb. Előre is 
köszönöm szépen! 


ÉN 


Aréna elkezdte felfele ,rágni" magát a 
magazinban. 
Ilyenek ezek mind. 

Szerencsére a HP által idézett Ninja az 
utolsó oldalon megvédte az Arénát. Gon- 
doltam, ha már így állunk, akkor írok egy 
szaftos levelet, ami ugye nyomtatásba 
kerül, és ez milyen jó már, így visszaszo- 
rítjuk az éjszakai arénásokat akár csak 
egy hónapig. 

Ez a beszéd, nehogy már az RG mu- 
tasson hátsót nekünk, a Wolfi egye 
meg a somlóit, EndreMan háborod- 
jon fel! Itt az idő, hogy az Aréna visz- 
szaszorítsa a GameStar perifériájá- 
ról jött peremvárosi pernahajdereket, 
hangoskodó huligán népséget. 

Gamer vagyok, kár tagadni. Érdekesen 
néznek rám néha, és ez csak azért van, 
mert reggel leülök a géphez dolgozni, 
ami egy OfficetGoogle kombót jelent 
szerintem manapság már minden mun- 
kahelyen, ezek után, ha pihenni akarok, 
akkor kikapcsolódok egy kicsit, a gépen 
keresek pár jó blogot, esetleg nézek egy 
filmet vagy kedvenc sorozataim új része- 
it a számítógépen. 

Nana, jogvédők is olvassák a rovatot. 
Persze a sok munka után a jól megérde- 
melt pihenőidőt a számítógép előtt töl- 
töm, a kedvenc játékipari produktumok- 
ba ölök újabb felejthetetlen órákat. Hát 
ezért is van, hogy akinek a munka és a 


Daev: Egyértelműen a legjobb dolog, ami 
az utóbbi tíz évben Magyarországon tör- 
tént. Szomorú, de ez van. Végre vala- 

mi kreatív cucc, ami ízig-vérig magyar, 
de nem érződik rajta semmilyen politi- 
kai izzadtságszag. Még több ilyet, olyan 
rég voltam már - amúgy igazán szívből - 
büszke magunkra. 

Dudu: Nékem ugyan nincsön gondom véle, 
a teremburáját! 

Paca: Eleinte jókat röhögtem rajta, de 
amikor már tényleg MINDEN bajszos lett, 
akkor már kevésbé találtam mókásnak. 
Apropó, van egy pólóm, amin különböző 
bajszok vannak. Na, az vicces. 


EM: Végül úgy döntöttünk, hogy könyv 
lesz belőle, a címe: Földcsilliárdos. 


szórakozás is a géphez kötött, arra furán 
néznek. Persze ez nem jelenti, hogy nem 
imádok túrázni a hegyekben, konditerem- 
be járni és símaszkban nyugdíjosztás ide- 
jén az utcákat róni, de hát azt nem lehet 
minden nap. 

Pedig ez a három tulajdonság hatá- 
rozza meg az emberi lét magasabb 
minőségét. 

Így biztos van pár alkalom, amikor a reg- 
gel gépbe be, ablakot le, könyököt ki, 
Windowsba be, vagy ez másik szám? 
Reggel gép bekapcs, munka--pihenés, es- 
te gép ki, majd újra... és újra. Lehet, hogy 
ez is hozzásegített ahhoz, hogy egy igen 
hosszú (igazából hétéves) kapcsolatom- 


Még 10 óra, hogy fogom kibírni odá- 
ig? - LazzZer 

Paca: Ilyenkor mindig gondolj arra, hogy 
nem vagy Hunter, és máris minden egy- 
szerűbb lesz. 


Endre, múltkor említetted, hogy a FI- 
FA annyira felhúzott, hogy cikket ké- 


nak vége lett. Persze az indok nem a gép 
volt, inkább az, hogy kevés volt a közös 
téma, és hát elkanyarodtunk egymástól. 
Valahol a konditerem és a nyugdíja- 
sok kirablása között lehetett ez. 
Persze nem mintha normális érvekkel 

nem tudtam volna eddig is elmagyarázni 
a lányoknak, hogy igenis a játékok közül 
vannak gyöngyszemek, amelyeket bárki 
élvezne. És persze ezek után nem ujjong- 
va próbálták a célkeresztet legalább a 
képernyő közepén tartani a CS: GO-ban. 
Esetleg a CsodaFül nevű Nightelfet irá- 
nyítva, sikítva szaladni az NPC-farkaskák 
elől, és persze órákig próbálgatva a 
,Szürke nevű" cuccokat, hogy melyik is áll 
neki a legjobban. 

Direkt nem írtam át, amit írtál, mert 
lehet, hogy csak én nem értem, de nem 
értem. Tehát el tudtad magyarázni a 
csajoknak, hogy a játék jó, de mégsem 
lettek hardcore fanatikusok? És ők 
mutogattak divatmagazint? Vagy kel- 
lett táskát vásárolni velük? Az egy ke- 
mény feladat amúgy, mondom. 

genis vannak olyan termékek, amelye- 
ket ha nem ítélnek meg bizonyos előíté- 
etek alapján, hanem valaki megmutat- 
ja az embernek őket, akkor az ember- 
kék, még a lányok 9596-a (egyrészt ez 
szexizmus, másrészt Chava) is, azt 
ondja, hogy ezek tényleg jók. Erről ju- 
tott eszembe az, hogy nálunk vannak 

a világon a legszebb hölgyek (ez tény), 
így nálunk vannak a világon a legszebb 
gamer hölgyek is (következtetés). Tehát 
akkor nem lenne olyan nehéz egy höl- 
gyet találni, aki esetleg kicsit jobban ér- 
deklődik a binary lifestyle iránt. 
Mármint hogy kocka pasit keres? 
Mármint hogy most társkereső ro- 
vat lettünk? 


szülsz írni róla. Pontosan mi háborí- 
tott fel ennyire? - Dx-ter 

Dudu: Szerintem az, hogy még mindig 
nem tud játszani vele... 


Chava, te nem tudod olyan jól utánoz- 
ni a nőket, mint Endre. - arranti 
Chava: Valóban nem. Meggátol benne, 


Tehát egy gyönyörű gamer hölgyet ke- 
esek. És arra gondoltam, GameStar, én 
már annyit segítettem nektek. Minden 
ónapban küldöm az Erőt, így, gondol- 
am, törleszthettek. 

Oké, társkereső rovat lettünk. 
Segítsetek összehozni egy GS randit. 
Persze a kiszemelt hölggyel a randevúról 
beszámolnék a kedvenc magazinunknak 
is. A lányok elérhetnek a gamestar.ran- 
dicogmail.com címen. 

Ez most tényleg történik? Na jó. Csa- 
jok, íme, Nezumi, szabad a vásár, nem 
leszek én semminek sem az elrontója. 
De ha a GameStar újsággal csajozol 
be, te fiú, akkor köteles vagy tájékoz- 
tatni minket. Kujon. 

Hogy valamit azért én is adjak, küldök 
egy képet, amit digitálisan annyira felja- 
vítottunk, amennyire csak lehet, de saj- 
nos így is csak a 416 korhatárt tudtuk 
elérni, mert a gyerekek a kép láttán gör- 
csös sírásba kezdtek, az idősebbeket 


A GRAFIKA... ÉS NEHOGY MÁR 
A MOCSY MONDJA MEG 
Utolsó levelem már jó ideje írtam, és most 
láttam elérkezettnek az időt megbontani 
eme csendet. 
Köszönöm, hogy ismét billentyűzetet 
ragadtál! 
Először is az új Arénával kapcsolatban 
fejteném ki röviden gondolataim, mellyel 
kapcsolatban, annak ellenére, hogy nagy- 
jából 1999-2000 óta 9996-ban sosem 
csalódtam bennetek (azt az 196-ot, ha 
nem felejtem el, a levél végén kifejtem), 
mégis voltak kétségeim. Elképzelhető, 
ogy csak a változás leheletének simoga- 
ása okán, de valljuk be, nem egy két-há- 
om éves hagyományt forgattatok fel. 
indenesetre gondoltam, várok néhány 
hónapot, mielőtt írok, meglátom, mi lesz. 
(Másrészt azért is kellett várnom, mert 
iába írtad, hogy Gyúnak van valami más 
észlege, pont az újság megjelenése előtt 
omlott el a lemezolvasóm, így amíg ab- 


J J KIRAKJUK A KÉPED IS, VÁLTOZTATÁS 


NÉLKÜL 


meg a mentő vitte el. Így csak óvatosan 
a felhasználással, de hozzájárulok bármi- 
lyen megjelenítéshez - ezt a kijelentést 
még megbánom, ugye? - 

Nem bánod meg, a szívcsakránk kel- 
lően nyitott március elején, nem le- 
szek tehát oly tejes edény, mely- 
nek alsó része öblös, felső része pe- 
dig szűkebb (alias köcsög). Kirakjuk 
a képed is, változtatás nélkül. Remé- 
lem, értékeled, egy csomó vicces öt- 
letem volt. 


hogy magasabb a homlokom, szőrösebb 
a mellkasom, hosszabb a... combom, de 
ennyi legyen is elég. Nem illik megbán- 
tani egy érzékeny lelkű hölgyet. 

Dudu: Pedig sokat tanulnak egymástól 
a srácok a nőiségről, főleg esténként, 
fellépés előtt. 


Ha az összes férfi ugyanolyan, ak- 
kor a nők miért válogatnak annyit? - 
Dangerclose 

Paca: Ha az összes nő válogatós, miért 
van ennyi pár? Miért van együtt Epres 
Nightwolffal? 

NW: Csak a pénzem miatt van velem, 
kedves Paca, és olyan átlagon felüli tes- 
ti adottság miatt, amivel egy úriember 
nem dicsekszik. 

Hunter: Ugyanazért, amiért a pizzák 
közt. Na... gondolom, pontosan ezt a 
megnyugtató választ vártad... 


Élvezitek egymás társaságát ilyen kis 
helyen? - arannti 

EM: Igen, meg tudtuk volna oldani 
másképp is, de Dudu coming outjának 


ból nem kaptam közvetlen informáci- 

ót, a teljes kép is törött maradt.) Na de 
ez már mind lényegtelen, a kép kiegé- 
szült, és őszintén szólva mindkét válto- 
zást rendkívül pozitívra értékelem. Egy- 
részt Gyút meglehetősen nagyra tartom 
és tisztelem, ami elsősorban most nem a 
cikkeire vonatkozik, hanem az intelligen- 
ciájára és széles látókörére. 

Mindig a nagynéném jut eszembe róla, 
naphosszakat tudnának beszélgetni egy- 
mással, ebben biztos vagyok. 


éz B. 
ta 


a ag 


tisztelegve így döntöttünk. Sírva mon- 
dott nekünk köszönetet. 


Számotokra melyik a legijesztőbb 
szörny vagy legkedvencebb? - 
arannti 

Dudu: Legijesztőbb: Magdi lapleadás előtt, 
legkedvencebb: Magdi lapleadás után. 
NW: Én az Oroszlánykirályból a majom- 
tól félek a legjobban, mert szerintem 

ő egy baltás gyilkos. A legkedvencebb 
szörnyem pedig Mary Poppins. 

Nincs olyan szó, hogy ,legkedvencebb". 
Az egy dolog, hogy egy laikus leír ilyes- 
mit, de a saját kollégáim??? - V. 
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Bár nem nagynéniként, de mind na- 
gyon bírjuk Gyu személyiségét, egy- 
szerűen csak megújulni akart a ro- 
vat, és nagyon boldog vagyok, hogy 
Mocsy ezt rám bízta. Tényleg örü- 
lök, hogy nektek sem okozott csa- 
lódást. 

Ebből nyíltan látható, hogy a DVD-mel- 
léklet pont neki való, sokkal jobban ki 
tudja fejteni magát, mint az újság néhány 
oldalán. Másrészt teljesen egyetértek a 
rovat interaktivitásával, mert bár az elő- 
ző ,szerző" rendkívül élvezhetően vitte a 
rovatot, az ,egy blokk kérdés, egy blokk 
válasz" szerkezet miatt sokszor átsiklott 
kérdéseken, fontos észrevételeken, ami 
azért elég zavaró volt. 

És tényleg, nagyon jó érzés ezt a ro- 
vatot vezetni, remélem, tudok rá- 
tok úgy figyelni, ahogy azt Gyu tette, 
mert ez nagyon fontos. 

Végül konklúzióként levonható, hogy is- 
mét jó döntést hoztatok. 

Már régen is szerettem az Arénát. 


Emlékszem, százszor is megírtam a 
levelet a fejemben, hogy majd mit 

is mondok Gyu mesternek... de va- 
lahogy sosem vitt rá a lélek. Kama- 
szos félelem vett erőt rajtam, kifor- 
dult kezemből a golyóstoll. Mit go- 
lyóstoll, lúdtoll! 

Ha megnézünk bármilyen brutális tech- 
demót, nem csak azért ámulunk a való- 
sághűségén, mert már nem valóságos? 
Értem itt a színeket és a különböző ef- 
fekteket. Minden szín élénkebb, mint a 
valóságban, és minden effekt szintén el- 
túlzott. 

Gyu elérhetetlennek tűnt számom- 
ra. Egy távoli csillag a horizonton, 
amelynek fénye messziről pislákolva 
mutatja az utat. 

A bőr túlságosan bőr hatású, a fém túl 
fém, és az effektekről ugyanez elmond- 
ható. Lehet, hogy éppen ezért kelt va- 
lóságos hatást? Ha megnézünk egy Cry 
Engine-es videót, és elnézünk a moni- 
torról, kinézünk az ablakon, jóval színte- 


J J GYU ELÉRHETETLENNEK TŰNT SZÁMOMRA. 
EGY TAVOLI CSILLAG A HORIZONTON... 


MÁS. 

Sokat olvastam fiatalabb koromban, 
amikor Gyu vezette, és szerettem vol- 
na bekerülni. 

Egyik nap utazásom alatt eszembe ju- 
tott valami, amin talán megéri elmélked- 
ni. Eléggé elhasznált téma már a játékok 
grafikája, de talán ezt az aspektust még 
kevesen gondolták át. Arról a grafikáról 
beszélek, ami minél reálisabbnak próbál 
hatni. De tényleg valóságos a valóságos? 


lenebb, szürkébb minden. Még ha erdő- 
ben lakunk is (mint jómagam), a fák hiá- 
ba zöldek, mégis kevésbé azok, mint egy 
játékban. 

Aztán eldöntöttem, GameStar-os 
akarok lenni. Az Aréna tett azzá, aki 
ma vagyok, akivé válhattam. 

Egy fénysugár által megvilágított talaj fe- 
lett a kis porszemekre szinte senki nem fi- 
gyel fel, vagy ha igen, sosem csodálko- 
zunk a szépségén, egy játékban viszont 


percekig képesek vagyunk csak azt néz- 


ni. Ott valahogy élesebb mind a fény, mind 


a kontraszt, egyszerűen oda kell nézni, hi- 
ába a legrealisztikusabb motor a mai na- 
pon. Elképzelhető, hogy azért élvezzük a 
realitását, mert (ha észrevétlenül is, de) 


már túllép azon mind látványilag, mind fi- 


zikailag? Vagy lehet, hogy hiába hozzák ki 
a legtöbbet egy animációból vagy játék- 
ból a világunk realitását figyelembe véve, 


az agyunk a kis fizikai bakik miatt azonnal 


másképp néz rá? Például egy kinyomott 


Piros Arany ételízesítő tubuson ezernyi tö- 


rés van, ami hatással van a fényekre, és 
ennek csak töredékét modelleznék le egy 
játékban, vagyis hiába néznénk csodálat- 
tal a művet, valami akkor sem stimmelne. 
Lehet, hogy ez így is van jól? 


Chava: Nyúl Kanadában. Friss levegő, sok 
testmozgás, egészséges étrend és rengeteg 
szex. Kell ennél több? 

Igen: sasmentesség. - V. 


Oké, oké, vicceltem csak, most már 
tényleg arra válaszolok, amit írsz, 
mert nagyon is érdekes a felvetésed. 
Szerintem teljesen igazad van abban, 
amit megfogalmaztál (bár az én szto- 
rim sem volt rossz, szerintem): nem 
az élethű modell a fontos, hanem a le- 
nyűgöző látvány. Már eleve a modern 
tévék alapbeállításai is eltúlzott, erős 
kontrasztos, túlszaturált színekkel 
játszó képet varázsolnak elénk, mint- 
ha fontos lenne, hogy kikapják a sze- 
münket. Szerintem sem a , valóság- 
hű" grafika a cél. 

Valós kontra nem valószerű? Nézőpont 
kérdése. És szem, és , lélek", a lizergsav- 
dietilamid előfordulási aránya egységnyi 
vérmennyiségben... - V. 


NW: Muszáj volt felvennem, mert édes- 
apám engem még mindig ver. Szerinted 
miért nézek ki ennyire felpüffedten? A lel- 
kem is háborog emiatt... 


Daev: Mint a szél! Könnyen lehet, hogy 
vissza sem jönnék. Már egy ideje gondol- 
kozom rajta, hogy én igazából akárhol el- 
lennék, ahol van internet. Repkednék ösz- 
sze-vissza a zirógrevitiben, és élvezném 
a csendet, illetve, hogy tökéletes ural- 


Hunter: Amennyiben megtalált, és elbí- 


rod, persze. EM: Ez a kérdés felháborító! 


Endreman 


17 fe 3 átrá" "ESA — Nighiwott 
mam van afölött, kit is engedek be a kis ,Ez felháborító" SIsöt 23 e. mi 
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Levelem végére hagynám azt az 196-os 
gondot, ami mellett képtelen vagyok 

már annak megjelenése óta elmenni, és 
egyetlen általam normálisnak tartott vá- 
laszt sem kaptam még. Igen, tudom, 
hogy csontvelőig rágott téma, de talán 
te most írsz valami értelmeset rá. A szer- 
ző nevének helye. Sajnálom, de az nekem 
nem válasz, hogy ,ez a külföldi trend". Az 
sem válasz, hogy ,mert Mocsy azt mond- 
ta, ez van". Nem válasz, mert nem nekik 
írjátok az újságot, hanem nekünk, nem ők 
olvassák, hanem mi. 

Igazából a Vanda csak viccelt ezzel. 
Ja, én olyan vicces lány vagyok... - V. 

EI tudnád magyarázni egy gyönyörű, szé- 
pen összetett mondat keretében, hogy 
mért LEHETETLEN még a reménye is, 
hogy ne kelljen gyakorlatilag visszafe- 

lé olvasni a magazint, lehetne-e a szerző 
neve a cikk elején is? Tudom, hogy értünk 
vagytok, rengetegszer bebizonyítottátok, 
hogy számít a véleményünk, egyedül itt 
érzek egy hatalmas szakadékot. - DRE-X 
Amikor van egy elfogadott dizájn, ak- 
kor a tördelők sablonok szerint rak- 
ják össze az újságot. Mindennek van 
helye a cikkben, nehéz eltérni ettől, 
mivel kész szerkezet alapján áll össze. 
Természetesen jelezzük Mocsy felé, 
hogy van ilyen igény, de ez újraterve- 
zést igényelne grafikai oldalról is, te- 
hát mindenképpen idő kell hozzá. Tér- 
jünk vissza erre hamarosan, konkré- 
tabb választ fogok adni, ígérem. 


KEDVES ÜZENET 

Helló, HP! Amikor láttam, hogy Gyu már 
nem válaszol írásban a leveleinkre, kicsit 
elkámpicsorodtam. De úgy látom, feles- 
leges volt, mert nagyszerűen megállod a 
helyed az Arénában (is). Nagyon jó a hu- 
morod, sokat nevettem némely válaszo- 
don. Csak így tovább! - David 

Nagyon köszönöm, ez olyan édes pil- 
lanata volt a rovat szerkesztésének, 
amiért Nezumi elképesztő mosolya 
most neked is szól. De tényleg: há- 
lás vagyok, hogy olvasod az újságot, 
a rovatot, várlak minden hónapban. 
Nezumi inkább a csajokat, de szerin- 
tem együtt tudsz élni ezzel. 


Xx A HÓNAP LEVELE 4 


NNRRRK—— zi 


EGY TÖKÉLETES VILÁGBAN 
Olvastam az előző szám , Hónap leve- 
lét", és mivel HP is felhívta a figyelmet 
arra, hogy ha nem töltjük meg a ro- 
vatot, kénytelenek leszünk EndreMan 
arcmásával készült újságokat a gyűjte- 
ményben tudni (sophiasós verziót ezer 
örömmel kirakok a falra, azon ne múl- 
jék - ezzel nyilván nem vagy egye- 
dül), ezeket összeadva úgy éreztem, 
klaviatúrát ragadok, és én is csókot le- 
helek kezetekre, amiért hónapról hó- 
napra megörvendeztettek minket cik- 
keitekkel. 

Hát ez nagyon kedves tőled, kö- 
szönjük szépen. 

Jó pár éve veszem az újságot, és min- 
den megjelenésnél olyan érzés kerít 
hatalmába, mint kisgyereket a cukor- 
kabolt előtt, amikor közlik vele, hogy 
5096-os akció van gumimacira: csillogó 
szemmel tapadok az újságosbódé kira- 
katára, és lesem, hogy kirakták-e már 
az új számot. 

Pedig nincs is akció, de ha annyi- 
ra szereted, hogy olcsóbbnak tűnik, 


akkor ez egészen ügyes üzleti húzás 


a részünkről. 

Amennyiben igen, heves pulzusemelke- 
dést követően kifizetem az árát az el- 
adónak, az újságot magamhoz öle- 

lem, majd rohanok haza, hogy olvasgas- 
sam. Mindezt 25 éves fejjel. A napom 
fénypontja. Meg a következő pár na- 
pé. Amíg tragikus módon a végére nem 
érek az aktuális lapnak, és túl sok idő 
van még hátra a következő megjelené- 
sig. Egy tökéletes világban 500 oldalas 
lenne a GamegStar, ebben biztos vagyok. 
Mocsynak kicsit tikkel most a sze- 
me, de ha van elég pénz, akkor vé- 
gül is megoldható a dolog. 


DVD: NA DE HOL A TARTALOM? 
Kedves GameStar szerkesztőség! Egy 
ideje le vagyok maradva az újságok ol- 
vasásával, de attól folyamatosan veszem 


Az az érdekes, hogy a játékokról akár 
online is lehetne érdeklődni, van 10 
ezer oldal erre, ám én azok táborát 
erősítem, akik szeretnek leülni, és ke- 
zükbe fogni az olvasmányt, majd mo- 
solyogva kirakni a polcra a többi 500 
lap mellé. 

Büszkék vagyunk rád, szívünk kan- 
dallójában az irántad érzett gyen- 
géd hála a fújtató. 

Az újságról annyit, hogy a jelenlegi ki- 
alakítás rendkívül tetszetős, pedig 
nem egy változáson ment már át az 
utóbbi években. Mindez igaz a kol- 
légákra/kolleginákra is, nem tudok 
olyan embert mondani a csapatban, 
aki ne lenne szimpatikus, és ne sze- 
retném az írásait, és az újabb arcok 
is rendkívül jól illenek a csapatba. Ez- 
zel kapcsolatban lenne egy kérésem 
is: amennyiben lehetséges az ilyes- 
mi, ezer meg egy örömmel fogadnék 
egy mindenki által aláírt papírost, ta- 
valyi Blikket, amit megrágott a kutya, 
rágógumicsomagolást vagy bármit, 
amire lehet írni. Akár az egyik hölgy- 
kollégát. Ígérem, be is keretezem. 

Ha bejössz, megpróbálhatjuk meg- 
oldani. 

Visszatérve a januári hónap leveléhez, 
elhangzott ott egy gondolat, ami az én 
fejemben is szöget ütött már jó ide- 
je. Manapság, ahogy egyre inkább kö- 
zeledünk a megjelenítés emberi szem- 
mel még felfogható csúcsához, egyre 
jobban kiveszik az iparból a kreativi- 
tás, leszámítva a szerencsére napjaink- 
ra rendkívül erőssé váló indie területet. 
Mindenki más dobálózik a HD felbon- 
tással és az ilyen-olyan magszámmal, 
amire én szomorúan bólintok, és any- 
nyit mondok: ez mind szép és jó, de mi- 


őket, és ahogy időm engedi, olvasom és 
dolgozok a lemaradáson. 

Ez igazán tiszteletreméltó magatar- 
tásforma. 
Az idei év első GS-ében vettem észre, 
hogy eltűntek a videók. Nincs Aréna, Ke- 
rekasztal, Mélyvíz, sem Másvilág. 

Kevés volt a hely, ez ilyen egyszerű. 
Szeretném megtudni, hogy miért és ho- 
va tűntek el ezek, szerintem nem csak 
nekem hiányzik, hisz ezek a videók ad- 
ták a DVD sava-borsát, bár lehet, ez 
csak az én véleményem, de még a tel- 
jes játékoknál is többet értek. Remé- 
lem, visszakerülnek, bár azt se tudom, 
miért is mentek el, de remélem, választ 
kapok rá! - V.ZS. 

Kapsz, és szeretnélek megnyugtat- 
ni, hogy eltűnésről szó sincs. Minden 
attól függ, hogy mennyi ideje van a 
szerkesztőségnek, valamint fizikai- 
lag mekkora hely akad a DVD-n. Szó- 


ért felejtjük el, hogy 1997-ben mekko- 
a partikat csináltunk az első GTA-val, 
vagy előtte milyen hangulata volt az 
N64-es, Sega Mega-s és egyéb retró 
címeknek? Nem vagyok egy matuzsá- 
em, de szerintem előbb fogtam joy- 
sticket a kezemben, mint G.I. Joe figu- 
rát, és őszintén szólva a régi címeket 
jobban élveztem, mint a mostaniakat, 
még ha néha oda is vágtam a kontrol- 
ert vagy billentyűzetet a nehézség mi- 
att. És ezzel nem vagyok egyedül. Hol 
vannak az Okamihoz vagy ICO-hoz ha- 
sonló csodák? Mert én merem annak 
nevezni őket. 

Bátor, de nemes és igaz cselekedet 
ez részedről. 

Ahogy a mondás tartja: kockázat nél- 
kül nincs győzelem. CliffyB anno vala- 
milyen szinten kockáztatott a Gears fe- 
dezékrendszerével, mert előtte nem 
nagyon volt mérvadó az ilyen. Azóta 
meg mindenki azt a rendszert másol- 
ja, még a Resident Evil is. Elgondolkod- 
tató, és pont ezért kéne egy-egy na- 
gyobb kiadónak is megmozdulni, és azt 
mondani: gyerekek, mutassunk már va- 
lami újat, meglátjuk, mi sül ki belőle. 
Van miért fikázni Peter Molyneux ba- 
rátunkat is a sok be nem vált/nem kivi- 
telezhető ígérete miatt, de ő legalább 
mer próbálkozni még a sok kudarc el- 
lenére is. 

Igaz, igaz, mintha csak magam 
mondtam volna. 

Hirtelen más nem jut eszembe, így zá- 
rom soraimat, jó munkát és stresszben 
nem bővelkedő lapleadást kívánok nek- 
tek, hogy minél hamarabb a kezemben 
foghassam az új számot! - Ökri 
Köszi, most le is adom az Arénát, 
és hajtjuk tovább az igát. 


val a tartalom nem tűnik el, csak át- 
alakul. Eseti alapon sajnos semmivé. 
De csak eseti alapon, nem temetünk 
semmit. 


Köszönöm nektek a sok levelet, 
ne hagyjátok abba, mert a követ- 
kező számba is kell még bőven ol- 
vasói gondolat, észrevétel, kom- 
ment. Hálám pedig a tiétek, fel- 
dobtátok ezt a rovatot, fényesen 


csillogó lampionok vagytok szí- 
vem karneválján. Ha pedig már 
itt az idő egy kis ivós játékra, ak- 
kor Gyu-féle maximális tiszte- 
lettel zárom soraim: , Vegyetek 


GameStart!" 
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Megint mozgolódik valami a Bungie sátrában 


DESTINY 


BUNGIE-T A HALO S0RO- 
Az: ATYJAKÉNT ÉS A 

KONZOLOS FPS-EK SZABAD- 
SÁGHARCOSAKÉNT TARTJA SZÁ- 
MON A JÁTÉKVILÁG. Ők voltak 
azok, akik megreformálva a zsánert 
azt mondták: töltődjön csak vissza a 
pajzs, legyen elég két fegyver, itt egy 


" jármű, pattanj bele, illetve adtak ne- 


künk egy olyan mesterséges intelli- 
genciát és többjátékos módot, ami 
korábban elképzelhetetlennek tűnt. 
APC-s közösség gurgulázva hördült 
fel, mondván, hogy ez az ötlet bizony 
a sátántól való, és egyébként is mi- 
nek belenyúlni egy működő receptbe. 
Persze, PC-n, de konzolon siralmas 
volt a helyzet. A Bungie egy egész 
generációt tanított meg Xboxon cé- 
lozni, és amikor ez a cég azt mondja, 
hogy itt valami nagy készül, akkor én 
vigyázzállásban figyelek, ahogy egy 
jó kisdoboshoz illik. 

Márpedig ők , forradalmasítani fog- 
ják azt a zsánert, amit egyszer már 


forradalmasítottak a Halóval", és 
most a Denistyvel , felrázzák" repe- 
titív álmából az FPS-t. Tavaly nov- 
emberben kezdtek el szállingózni 

a nyilván véletlenül kiszivárogta- 
tott koncepciós rajzok, amik egy mi- 
tikus sci-fi lövöldét sejtettek. Egy 
szót sem voltak hajlandók monda- 
ni a részletekről, egészen februá- 
rig főttünk a levünkben, és találgat- 
tunk, amikor is a Bungie egy nem 
túl informatív rendezvényen meg- 
osztott velünk egy-két részletet a 
Destinyről. 

Kiderült, hogy az emberiség megint 
nyakig van a szószban, ugyanis egy 
idegen faj a pusztulás szélére ta- 
szított bennünket. Felebarátainkkal 
a föld utolsó megmaradt városá- 
ban élünk, amit egy titokzatos égi- 
test, a Traveller tart életben. Mi, a 
Guardians of the City (Őrzők), kü- 
lönleges képességeinket is neki kö- 
szönhetjük, amivel a kihalás ellen és 
a már elfoglalt kolóniák - bármiféle 


A Traveller segít a bajban 


szexuális kontaktust nélkülöző - újra- 
népesítéséért küzdhetünk. a. 


MMO ÉS FPS, DE NEM 
MMOFPS 

Legalábbis nem szeretnék, ha így 
hívnák, mert ez a játék ,a világ el- 

ső megosztott világú lövöldéje", ami 
annyit jelent, hogy egy folyamatosan 
online, dinamikusan változó világban 
játszódó FPS. Ugyanakkor sandbox 
is, a játszóterünk a Földtől a Marsig 
szinte az egész naprendszerünket fel- 
öleli, ahol a játékos megy, ahova ked- 
ve tartja, a saját történetét követve. 
Természetesen találkozunk más já- 
tékosokkal is, amikor belépünk egy- 
egy instance-olt helyszínre, de nem 
látunk mindenkit, csak akivel a szer- 
ver összekapcsol - a Bungie szerint a 
játékosok számát kontrollálja majd a 
rendszer. De ami igazán lenyűgöző - 
és egyelőre felfoghatatlan -, hogy a 
játékban lévő többi Guardian ugyan- 
úgy befolyásolhatja a mi játékun- 


, Nagyon jő most a Bungie-nál dolgoz- 
ni. A Halo fejlesztésének első idősza- 
ka óta nem éreztük ezt a fajta pozitív 
energiát. Nagyon izgalmas időszak." 


Az Ötödik elemből kölcsön- 
zött ellenfél 


kat, mint a fejlesztők által kreált és a spontán 
események. Ennek működésére leszünk csak 
igazán kíváncsiak, mert ahogy a fejlesztők 

is mondták: ,Ez a közösségi funkció jelenti a 
konzolos játékok jövőjét." 


Nehezen találunk megfejtést a Bungie 7-es 
számhoz fűződő, már-már perverz viszonyá- 
ra. Előjött már szinte minden játékukban, a hi- 
vatalos bejelentés is 2013 hetedik vasárnap- 
jára (ami pedig a hét hetedik napja) esett, és 
most jöttek a hét pillérrel, amire a Destinyt 
építették. Nem kell rögtön vudura gondolni, 
ez csupán pár alapelv, amit követve fejlesz- 
tették a játékot. Olyan triviális dolgokról van 
itt szó, mint hogy ,legyen szórakoztató", min- 
denki számára könnyen érthető, illetve szeret- 
ték volna, ha a Destiny világában jól érzi ma- 
gát a játékos, visszavágyik, és szívesen osztja 
meg másokkal. Szóval mindent, ami mondjuk 
a Blizzard számára magától értetődő, ők most 
beszámoztak. 

Az eddig látottak alapján viszont elég ígére- 
tes a projekt, nagyon látványos és hangulatos 
a világ, és ha a hangzatos ígéreteket is sikerül 
betartani, akkor a Destinyvel egy új korszak 
indulhat. De korai még piedesztálra emelni 
vagy temetni a játékot, egyelőre sok a kérdő- 
jel. Eddig csak három választható karaktert 
láttunk, egy puska sem dördült még el, és sem 


Vb hi 


é pa kezi 


Megvédjük a Földet! 


MEG XBOXON CELOZNI 


s Ez az univerzum olyan mély és izgal- 
mas, mint amilyen a Csillagok Háborűjáé 
volt. A Destiny a játékosokban lakozó A 
hétéves kisgyereket szólítja meg, és 
azt szeretnénk, ha a történet egy miti- 
kus kaland érzetét keltené bennük." 


az ellenségekről, sem pedig a fejlődési rend- 
szerről nem esett egyetlen szó, sőt, még a kö- 
zösségi funkciókat és a járműveket sem tag- 
lalták. Pedig (és ezt nyilván nem kell nektek 
magyaráznunk) nagyon fontos részletek ezek, 
és egy ennyire összetett és újszerű játék bi- 
zony a legapróbb részleteken is könnyedén 
megcsúszhat. 


A Sony Meeting 2013-on a Bungie fejlesztői 
egy rosszul koreografált 90-es évekbeli fiú- 
bandaként álltak ki a színpadra, és közölték, 
hogy a Destiny PlayStation 4-en is tisztele- 
tét teszi majd, de ez nyilván senkit nem le- 
pett meg. Reméljük, hogy a halovány Back 
Street Boys az áprilisra pletykált micro- 
softos rendezvényen is összeáll, és a száz- 
szor begyakorolt pr-szöveg helyett válaszo- 
kat kapunk. 

Annyi biztos, hogy a Destinyt kiadják a jelen- 
legi konzolgenerációra és PlayStation 4-re is, 
és a Bungie vezetői - a régi szép idők emlé- 
kére - biztos megőriztek egy-két microsoftos 
névjegykártyát, úgyhogy akárhogy is hívják 
majd az új Xboxot, Destiny arra is lesz. 
Sajnos úgy tűnik, hogy ez a cím már nem fog 
beleférni idén az Activision naptárába, ezért 
a 2014-es megjelenés tűnik valószínűbbnek, 
de erről biztosat majd csak az idei E3 után tu- 
dunk mondani. 
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BEYOND 
GOOD § EVIL 2 


Guillemot üg 
szögezte, hogy jön 


erjének ell 
közben ha 
belső for 


GAMESTAR 
LAKBERENDEZÉSI 
TIPPEK 


Szeretnél egyedi otthont? Unod a szokásos katalógushangulatot? Adunk 
néhány tippet, hogyan lehet valódi gamer szentéllyé varázsolni a hétközna- 
pi lakást, természetesen ehhez profi tippeket veszünk igénybe, olyan úttö- 
rőkét, akik mertek egyedi megoldásokat kialakítani otthonukban. 


6 


Meglepétés arhe walki8g Dead 
második évafga előtt 


LESZ MÉG ZöMbBiIS 


NYARUNK 


Először is mindenki örülhet annak a hír- 
nek, hogy a Telltale megerősítette a The 
Walking Dead című epizodikus játék má- 
sodik évadát, tehát van mit várni, van 
miért izgulni. Egyelőre semmit sem árul- 
tak el, de Gary Whitta, a játék írója egy 
interjú során kijelentette, hogy nem kell 
a második évad indulásáig várni, hogy 
valami új, a The Walking Deadhez kap- 
csolódó meglepetést kapjanak a rajon- 


gók. Persze arról nem árult el semmit, 
hogy miben reménykedhetünk, de mivel 
könnyen elképzelhető, hogy a második 
szezonban új szereplőkkel ismerkedhe- 
tünk meg, logikus lenne egy átvezető já- 
ték vagy animációs film. Persze csak ta- 
lálgatni tudunk, de a Telltale hirtelen si- 
kerét látva abban bízunk, hogy képesek 
lesznek ezt a minőséget fenntartani. Mi 
pedig epekedve várjuk a meglepetést. 


Star Wars-őrület a nappaliban 


Itt már nincs mese, ez extrém. Nincs hely kanapénak, sem szófának, de még a páf- 
rány sem kaphat helyet a sarokban. Bizony, a Birodalom visszavág csodáját élhetjük 
újra a hothi csata miniatűr terepasztalának formájában. Csak elvakult rajongóknak 


ajánlott; sok helyet foglal, nincs funkciója, de valami elképesztően zseniális. 


( APERTU. 


hi LAB 0 ATOR 


Portal fürdőszoba 


Egészen kifinomult, visszafogott, mégis minden apró részletében a Portal játék 
előtt tiszteleg ez a kellemes helyiség, ahol nem csak a gamer, hanem az átlagember 
is megfelelő harmóniában érezheti magát. Csupán a részletekben lakozik az ördög, 
de ott is elegánsan. 


Eggyel keményebb hangot üt meg az itt látható szoba, ahol már jól érezhető a 
gamer ereklyetároló mint hangulati elem. Nincs az a Feng Shui, ami a Nintendo 
retrót nevezné meg a csi szabad áramlásának egyértelmű kulcsaként, de azért lehet 
tenni egy próbát, mivel egészen hangulatos a végeredmény. Semmi cicoma, semmi 


luxus, csak a játék. 


élcsit átafákúlé. 


kid 


] 
] 
] 


mióta utoljárad 


láttuk, de készül 


NAGYON ÍGÉRETES 


AZ ARMA 


A cseh Bohemia Interaktív taktikai lö- 
völdéje az egyik legkalandosabb körül- 
mények között készülő játék, amit va- 
laha láttunk. Ármány, intrika, katonai 
börtön és még sorolhatnánk a fejlesz- 
tés időszakában előjött problémákat. 
Iránban már most betiltották az Arma 
harmadik részét, de szerencsére a két 
görög katonai bázist fotózgató fej- 
lesztőt 128 nap után szabadon enged- 
ték; az ügynek persze volt visszhang- 
ja, és ez a játékra is rányomta a bélye- 
gét. A félreértések elkerülése végett 
és a játék fiktív mivoltát megerősíten- 
dő Limnosz valóságos szigetét átne- 
vezték Altisra, és a most kiadott képek 


Mikrotranzakció minden játékban 


A világ egykoron vezető játékkiadó- és 
fejlesztővállalata úgy véli, a játékosok 
örülnek annak, ha pénzért új fegyvere- 
ket, karaktereket, netán magasabb szin- 
tet és egyéb, kézzel nem fogható digi- 
tális tartalmakat, valamint kényelmi 
funkciókat vásárolhatnak maguknak. 
Egészen addig tekinthető megalapozott- 
nak Blake Jorgensen pénzügyi igazgató 
elgondolása, amíg ingyenes alkotásokról 
beszélünk (lásd Command £ Conguen), 
de máris másképp fekszik az a bizo- 


. 9 A DEAD SPACE 
NÉMI PÉNZMAG R 
DÍTÁSÁVAL A:CRAF- 
TINGHOZ HASZNÁL 
TOS ALAPANYAGOKA? 
VÁSÁROLHATUNK... 


egyéb újításokról is árulkodnak. Ami- 
kor ezt olvassátok, az Arma III alfa- 
tesztje már javában pörög, amiben a 
játékosok négy egy- és két többjátékos 
küldetést, valamint a missziókészítőt is 
kipróbálhatják. Az alfára egészen a bé- 
ta kezdetéig lehet befizetni, ami a hírek 
szerint valamikor a 02-ben startol. 
Ugyan a játék kampánya pusztán a 
fantázia szüleménye, a fegyverek és a 
hangok nagyon is valóságosak. Példá- 
ul a játékban is szereplő GepardGM6 
Lynx távcsöves puskát egy magyar 
fegyvergyártó cég mutatta be a fej- 
lesztőknek, és a fegyver hangjának 
felvételét is kis hazánkban csinálták. 


nyos leányzó, ha a mikrotranzakciók egy 


olyan játékban jelennek meg opcióként, 
amiért már egyszer fizettünk a kasz- 
szánál. A múlt hónapban tesztelt Dead 


Space 3-ban némi pénzmag ráfordításá- 


val a craftinghoz használatos alapanya- 
gokat vásárolhatunk, ám ez szerencsé- 


re tényleg fakultatív, semmit nem veszít 


az, aki nem él a lehetőséggel. 

De mi van akkor, ha teszem azt a fej- 

lesztés alatt álló Dragon Age III: 

Inguisition majd húszban maximali- 
pá d 


:JÓ4Ee csak jövöre 
2014-RE CSUSZIK 
A BATTLEFIELD 4 


Úgy néz ki, hogy az Electronic Arts nem 


versenyezteti meg legjobb FPS-sorozatát 


a Call of Dutyval, és a Battlefield 4-ből a 
next-gen konzolok számára nem nyitó-, 
hanem húzócímet csinál. Az EA egyik ve- 
zetője, Frank Gibeau hivatalosan is meg- 
erősítette, hogy a kiadó legerősebb játé- 
kát csak 2014-ben kaparinthatjuk kapzsi 
kezeink közé, és a várakozás hosszú hó- 
napjait még elviselhetetlenebbé téve azt 
is megemlítette, hogy az új technológiá- 
nak köszönhetően a játék , lélegzetelállí- 
tóan néz ki". Ha nem láttuk volna, hogy 
a DICE mire képes, akkor ez a kijelentés 


VESZÉLYES ŰTRA LÉP AZ EA. " 


zálja a játékos karaktere által meglép- 
hető szintek számát, s ezt a korláto- 
zást csak további pénzösszegért (a já- 
ték árán felül) lehet feljebb srófolni? 
Talán botrány, talán nem, azon viszont 
nem lepődtünk meg, hogy a különbö- 

ző feladatok kiszervezésében élen já- 

ró EA kivételesen nem bízza másra 
bankkártyaadatok feldolgozásához, nyil- 
vántartásához, valamint a pénzmozgá- 
sok nyomon követéséhez szükséges hát- 
térszolgáltatás üzemeltetését. 


üres pr-szövegnek hatna, de a svédek ed- 
dig még nem okoztak nekünk csalódást. 
Az új konzolok erősebb hardveréből kifo- 
lyólag már a kanapékatonák is PC-s mi- 
nőségben élvezhetik majd a Battlefield 
sorozatot, és a fejlesztők is boldogok, 
hogy végre messzebbre kalandozhat a 
fantáziájuk. Az EA gazdasági vezetője, 
Blake Jorgensen azt ígérte, hogy legké- 
sőbb az idei E3-on már mindenki meg- 
csodálhatja a készülő játékot, és a cég 
további meglepetéseket is tartogat a ra- 
jongóknak. 

je 


a. HATE 
JONDOD 


Blake Jorgensen: 
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RESPAWN ENTERTAI 
MENT AZ E3-ON 


yilván mindenki emlékszik az ex-Infinity 
174. d-tag Vince Zampella és Jason West 
isztijére az Activisionnel. A cég azzal vá- 
dolta meg a két vezetőt, hogy összeszűrte 
a levet az ,ellenséggel" (EA), és kirúgásuk 


a. Lehetett is némi alapja a dolognak, hi- 
szen nem sokkal később a két FPS-gyáros 
egalapította saját stúdióját Respawn 
Entertainment néven, és az Electronic 
Arts partnereként egy titokzatos projek- 


ason Wast azóta elha 
gyta a 
espawn Entertainment fedélzetét 


án még hosszú ideig járkáltak a bíróság- 


ten kezdtek dolgozni. Sokáig semmit sem 
lehetett tudni a játékról, csupán pár, szó 
szerint homályos képpel tartotta ébren az 
érdeklődésünket a stúdió, de a két tulajdo- 
nos önéletrajzát átböngészve magabizto- 
san állíthatjuk, hogy nem egy Sims kiegé- 
szítőn dolgoznak. Idén júniusban viszont 
végre lehull a lepel a titokzatos (félve 
mondjuk ki) lövöldéről, hiszen Zampella hi- 
vatalosan is megerősítette, hogy bizony 
ott lesznek az E3-on, és nem szándékoz- 
nak üres kézzel érkezni. 


BIOSHOCK 
INFINITE 


IRE ELÉG KÉT ÓRA? MEG- 
491] NÉZHETÜNK EGY JÓ FIL- 

MET, ELFOGYASZTHATUNK 
EGY ÖTFOGÁSOS EBÉDET, DE NEM 
VONHATUNK LE MESSZEMENŐ KÖ- 
VETKEZTETÉSEKET EGY OLYAN 
KALIBERŰ JÁTÉKRÓL, MINT A 
BIOSHOCK INFINITE. Ennyi időt töl- 
töttünk Columbia felhővárosában egy le- 
ányzó után kutatva, akiről a nevén kívül 
csak annyit tud a játék hőse, a polgárhá- 
borús veteránból lett egykori Pinkerton- 
ügynök, hogy megbízói bármit hajlandó- 
ak megadni érte. Például elengednék te- 
temes adósságát. 


Noha Columbia szinte mindenben az el- 
lenkezője a sorozat előző részeinek ott- 
hont adó Rapture nevű vízalatti városnak, 
társadalma ugyanúgy sodródik az ön- 
pusztítás szakadéka felé. Érkezésünkkor 


látszólag még minden rendben, az embe- 
rek népünnepélyre készülnek, de a felszín 
alatt indulatok forronganak, a legtöbben 
pedig észre sem veszik, hogy olyan puska- 
poros hordón ülnek, melynek dongáit már 
csak a szentlélek tartja egyben. 

A szélsőségesen vakbuzgó, puritán ke- 
resztény alapítók és a velük szemben ál- 
ló, a más véleményét meghallgatni kép- 
telen Vox Populi (a nép hangja) közöt- 

ti polgárháború elkerülhetetlennek tűnik. 
És a legjobb az egészben, hogy minden- 
ki a játékos bőrére pályázik csak azért, 
mert el akarja vinni Columbia legértéke- 
sebb drágakövét, Elizabethet, kinek sze- 
mélyében az utóbbi évek legszerethetőbb 
karakterét ismertük meg. 


A tűzharcok a BioShock 2-t 
idézik: a jobb kézben flinták dö- 9 


rögnek, míg a balból most va- 


WAICH DOG 


A Sony PS4-et leleplező sajtótájékoztatóján kiemelt 
szerepet kapott a Watch Dogs, ami a tavalyi E3 óta fo- 
lyamatosan birizgálja a fantáziánkat. A Sony sem hagy- 
ta ki a ziccert, és PS4-es nyitócímként mutatta be a já- 
tékot. A dolog szépséghibája az, hogy a bemutatott 
anyagnak köze nem volt a PS4-hez, egy bivalyerős PC-s 
demón demonstrálták a PS4 képességeit. Ráadásul a 
demóban megfigyelhető mozgások kísértetiesen emlé- 
keztettek az Assassins Creed III animációira. 

Persze gyorsan érkezett a cáfolat a Ubisoft technikai 
igazgatójától: elmondása szerint a nyitott világra épü- 
lő sci-fi thrillert egy Disrupt névre hallgató motor hajt- 
ja, melyet a Ubisoft Montreal fejlesztett ki házon be- 
lül, kifejezetten a Watch Dogs kedvéért. Ezek szerint el 
kell, hogy higgyük, nincs semmi köze az AC III-at hajtó 
AnvilNext motorhoz, amit szintén maguk fejlesztettek 
ki. Mennyire életszerű, hogy ugyanazon cég az új játé: 
kához is készít méregdrága saját motort, amikor már a 
szomszéd szobában pihen a fiókban egy bejáratott gra- 
fikus engine? 


DISRUPTI NÉVRE HALLGATÓ-MOTOR HAJTJA, 


RÖVIDZÁRLAT 


Az igazán profi hekkerek nemcsak a 
mobilhálózatokba, hanem az elektromos 
eszközöket vezérlő számítógépekbe is 
beférkőzhetnek. Így lesz egy ártalmatlan 


. . elektromos elosztószekrényből halálos 


fegyver. Kicsit elegánsabb megoldás, 
mint mondjuk hátbalőni valakit, és üzemi 
balesetként is fel lehet tüntetni. 


RILLERT EGY 


MELYET-A- UBISOFT MONTREAEFEJLESZTETT KI 
HAZON BELUL, KIFEJEZETTEN:A WATCH DOGS 


KEDVEERT 


9 d A TŰZLABDÁTÓL A TŰZCSAPDÁN, A VARJÜFÉSZKEN 


(SZINTEN CSAPDA), VALAMINT A VARJ ÚRAJON ÁT EGÉ- 
SZEN A GÉPEK ÉS TESTEK MEGSZÁLLÁSÁIG TERJEDŐ 


rázslatok (ezúttal vigor névvel 
illetjük őket) csapnak le szeren- 
csétlen ellenfeleinkre. A tűzlab- 


dától a tűzcsapdán, a varjúfészken (szin- 
tén csapda), valamint a varjúrajon át 
egészen a gépek és testek megszállásáig 
terjedő repertoár forrása meglepő mó- 
don a só, míg a megfogyatkozott életerőt 
orvosi táskák felhasználásával és táplál- 
kozással lehet pótolni. 


REPERTOÁR FORRÁSA MEGLEPŐ MÓDON A SÓ 
tt 


Meg kell viszont barátkoznunk azzal 
a BioShock szériától idegen gondolat- 
tal, hogy a fejlesztők kettőben maxi- 
malizálták az egy időben birtokolha- 
tó lőfegyverek számát (viszont mindig 
nálunk lesz, a verekedésre és a mág- 
neses drótkötélpályákon történő köz- 
lekedésre használt skyhook), illet- 

ve felruházták hősünket energiapajzs- 
zsaljiss 


OKAN 2012-T GONDOLTÁK 
S KONZOLGENERÁCIÓ-VÁL- 

TÁS ÉVÉNEK, ÉS NEM IS TÉ- 
VEDTEK SOKAT. Még csak 2013 ele- 
je van, de a Sony február huszadikán 
megtartotta a PlayStation Meeting 
2013 nevű eseményt, ahol bemutat- 
ták a PlayStation 4-et. Többé-kevés- 
bé. A dolog érdekessége ugyanis az, 
hogy láthattuk a vadonatúj kontrol- 
lert, a DualShock 4-et, illetve az újra- 
tervezett, sokkal több funkcióval ren- 
delkező PlayStation Eye-t, de magáról 
a konzolról még a Sony vezérigazga- 
tója sem tudja, hogyan fog kinézni. Na, 
de nem is ez a fontos, rengeteg infor- 
mációt megtudhattunk a hardverről és 
az új szolgáltatásokról, vegyük hát sor- 
ra, mit várhatunk a 2013 végén érke- 
ző konzoltól. 


EGY JAGUÁR EREJÉVEL 

Egy, a szerződésekkel és titoktartási 
kötelezettséggel nem igazán törődő 
személy már korábban kiszivárogtatta 
a PlayStation 4 specifikációit, ame- 
lyek jórészt megfelelnek a valóság- 
nak. A Sony következő asztali konzol- 
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Az Új generáció első hírnöke 


BEMUTATKOZOTT 
A PLAYSTATION 4 


jában lévő APU-t egy nyolcmagos x86- 
64 AMD , Jaguar" processzor és egy 
1.84 TFLOPS-os, következő generációs, 
Radeon-alapú GPU alkotja. Memóriával 
is jócskán megpakolták, hiszen össze- 
sen 8 GB GDDR5 RAM áll rendelkezés- 
re. A pletykákkal ellentétben maradt a 
Blu-ray-olvasó, az USB-portokat 3.0-sra 
cserélték, és az Ethernet-port sem tűnt 
még el. Külső megjelenítőhöz HDMI-, 
analóg és optikai kábeleken keresz- 

tül csatlakoztatható. A vezeték nélkü- 

li kapcsolódás IEEE 802.11 b/g/n-es wi- 
fi-adapterrel és Bluetooth 2.1 (EDR)-rel 
működik. A merevlemez mérete egyelő- 
re nem ismert. 


John Taylor olobális üzleti menedzser, AMD: 


MI AZ A VILÁGÍTÓ IZÉ 

A KEZEDBEN? 

A Sony csupán apró módosításokat 
végzett a DualShock 3-on, hogy a kö- 
vetkező generációs kontrollert megte- 
remthessék. A körülbelül 210 grammos 
DualShock 4 dimenziói milliméterek- 
kel változtak csupán, így remélhető- 

leg valamivel kényelmesebb lesz tarta- 
ni az eszközt. A Start és Select gomb 
már a múlté, helyükön egy, a Vitánál is 
alkalmazott technológiát használó érin- 
tőfelületet találhatunk. Ezektől balra és 
jobbra további két új gomb kapott he- 
lyet, egyik a Share, ami a szociális funk- 
ciók gyors elérését teszi lehetővé, az 
Options pedig a Startot és a Selectet 
váltja fel. Az újdonságok közé tartozik 
még a mono hangszóró, a jack csatlako- 


HA TE MONDOD 


zó, illetve egy kék világító felület, ami a 
PlayStation Eye-jal történő kommuniká- 
cióban játszik fontos szerepet. 

Az új PS Eye a korábbi generációs eszköz- 
höz csak annyiban hasonlít, hogy mindket- 
tő kamera, és mindkettő a Sony terméke. 
Méretét megnövelték, két lencsén keresz- 
tül 1280x800 pixeles videót tud rögzíte- 
ni 60 fps sebességgel. 30 cm-re lát el, be- 
tekintési szöge pedig 85 fokos. A Move 
ugyan nem fog változni, de az új Eye ter- 
mészetesen kompatibilis lesz vele. 

Ahogy több Sony-illetékes is elmond- 
ta, nem az a fontos, hogy milyen a kül- 
ső, hanem hogy mire képes a belső, és 
azok alapján, amit a játékbemutatók- 
ban láttunk, a Microsoftnak fel kell köt- 
nie a gatyáját. 


ízelítő a jövőből 


Az SCE Japan Studio készíti a PS4 egyik első húzócímét, ami az ősi relikviákból tá- 
kolt kis figura, Knack történetét meséli el. Ork kinézetű goblinok támadnak meg egy 
békés várost, a vezetőség csapatot toboroz, melynek legkiemelkedőbb tagja termé- 
szetesen Knack lesz. Ereklyék felvételével alakot tud váltani, így a térdig érő robot- 
ból toronyháznyi méretű monstrummá alakulhat. A meseszerű megvalósítás senkit 
ne tévesszen meg: a történet komoly erkölcsi problémákat is boncolgat. 


A PLAYSTATION 4 NYITÓCÍMEI [7 


ú. 
Killzone: Shadow Fall 


Harminc évvel az első trilógia eseményei után járunk. Az általában gyönyörű, a fejlesz- 
tők által a Hidegháborús Berlinhez hasonlított városban a fallal elválasztott két rivális 
frakció, a Helghast és a Vektaiak élnek egymás mellett. A békét a legkülönlegesebb ala- 
kulat, a Shadow Marshal egység igyekszik fenntartani, melynek tagjaként jócskán ki kell 
vennünk a részünket a feladatokból. A háború kirobbant, de sikeres, nyílt és lopakodós 
hadműveletekkel pontot tehetünk a csatározás végére, és megmenthetjük a hazát. 


INFAMOUS: Second Son 


A Killzone mellett a PlayStation egy másik exkluzív sorozata is folytatódik, de itt 

is jelentős módosításokra került sor. Az előző epizódok óta eltelt hét év alatt sokat 
változott a világ. Bárki, akinél éppen hogy csak felmerül a bioterrorizmusban tör- 
ténő részvétel gyanúja, a DUP nevű kormányszervezet kezei közé kerül, akiknek fel- 
adata, hogy megakadályozzák a korábbi események megismétlődését. Az emberek 
minden mozdulatát kamerák figyelik. Az új főszereplő, Delsin is gyanúsítottá válik, 
de nem hagyja magát: mutáns mivoltából eredő képességeit használva Seattle vá- 
rosában száll szembe a DUP-val. 


ba a kaland. 


HENVICtNEÉeSS 


Sokaknak ismerősen csenghet Jonathan Blow 
neve, akinek az indie csodát, a Braidet köszön- 
hetjük. Második projektje, a The Witness egy 
rejtélyekkel teli szigeten játszódik. A nyílt vi- 
lágban a játékosoknak a 25 órás játékidő alatt 
különböző feladványokat kell megoldaniuk. Ha 
valahol elakadnak, átmehetnek máshova; a szi- 
get egyik pontjáról a másikra 1 perc 10 má- 
sodperc alatt lehet elérni. Nincs két egyforma 
puzzle, így biztosan nem fullad hamar unalom- 


DriveClub 


Már-már azt hittük, hogy az új Gran Turismóval a Polyphony Digital is képviselteti 
magát a PlayStation 4 bejelentése alkalmával, de amikor az első autós videó a vé- 
géhez ért, a Motorstorm sorozatot fejlesztő Evolution Studios illetékese állt a szín- 
padon. Az általuk készített DriveClub különleges: nemcsak azért, mert gyönyörű, az 
utolsó részletig kidolgozott autókkal száguldhatunk, hanem mert a közösségre épít. 
Csapatokat alkothatunk, hogy más csapatok ellen versenyezzünk, és hogy az élmény 
tökéletes legyen, a sofőr szemszögéből játszva szabadon nézelődhetünk. 
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ingyen Tiberiumot a népnek 


COMMAND AND CON 


HOGY KÖZELEDIK A LEGENDÁS 
Asz ÚJ RÉSZÉNEK MEG- 

JELENÉSE, ÚGY SZAPOROD- 
NAK A KISZIVÁRGOTT INFÓK, KÉ- 
PEK ÉS VIDEÓK A JÁTÉKRÓL. Most már 
véglegesnek tűnik, hogy a készítők levág- 
ták a Generals 2 utónevet, tehát maradt a 
jó öreg Command and Conguer. Ez amo- 
lyan népi hagyomány lesz a készítőknél, hi- 
szen a nagy dérrel-dúrral beharangozott 
BioWare Victory fejlesztőnév is leolvadt si- 
mán Victoryra. Nagyon úgy tűnik, hogy az 
EA az SW: TOR fiaskója miatt sorra vág- 
ja el a szálakat, melyek a BioWare-hez kap- 
csolják. 
A Command and Conguer azonban ettől füg- 
getlenül egészen kellemes stratégiának ígér- 
kezik, és ebben kiemelt szerepet játszik az, 
hogy a fejlesztők igyekeztek az eredeti soro- 
zat hangulatát megőrizni. Bázisépítés, erő- 
forrás-menedzsment, kő-papír-olló straté- 
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A JÖVŐ 
A MULTIKÉ 


Legnagyobb bánatunkra 
szó sincs arról, hogy 
bármilyen komolyabb 
egyjátékos rész is szere- 
pelne a Command and 
Conguerben. Ez az átka 
az F2P megközelítésnek, 
az ingyenesség a legtöbb 
esetben egyet jelent azzal, 
hogy csak multizni lehet 
egy játékkal. A gond csak 
az ezzel, hogy zseniális 
megoldásokra van szük- 
ség ahhoz, hogy hosszú 
távra a gép elé szegezzen 
egy csak multis Command 
and Conguer. 


agya 


t 


JUN Aacko 


gia - minden adott ahhoz, hogy visszatérje- 
nek azok a békebeli 2000-es évek, amikor 
még az ilyen játékok uralták az eladási listák 
élvonalát. 

A nosztalgikus emlékek mellett a C£C ter- 
mészetesen rendelkezik egy másik nagy 
fegyverténnyel, nevezetesen a Frostbite 2 
motorral. Minden lerombolható, a harckocsik 
lánctalpai alatt alumíniumdobozként hor- 
padnak be az autók karosszériái, az emele- 
tes házakat pillanatok alatt romhalmazzá lö- 
vik a tankok, a gyalogosokból véres pépet 
gyalulnak a páncélosok. 

Az első eresztésben a régi, jól bevált Gene- 
rals világ és a tábornokok kerülnek a közép- 
pontba, miután a világ összes politikusát el- 
pusztítja egy terrorista támadás. Három 
frakció küzd egymással a túlélésért: techno- 
lógiai szempontból az európai szövetség a 
legfejlettebb, de ezt a fölényt az ázsiai rész- 
leg hatékonyan kontrázza gyalogoshadosz- 


OCSI izé szbe testi 
NIUMDOBOZKÉNT HORPADNAK BE AZ 
KAROSSZÉRIÁI, A GYALOGOSOKBÓL 
PÉPET GYALULNAK A PANCÉLOSOK 


mas 
ÖK 


tályaival. Aztán ugye ott van a jó öreg GLA, 
vagyis a terrorista egység, aki inkább sunyin, 
az árnyékból alkalmazza az üsd és fuss harc- 
modort. 

Azt már régóta lehet tudni, hogy a játék a 
free to play modell irányába kacsingat, de 
erről jelen pillanatban nem sokat lehet tud- 
ni. Nagyon valószínű, hogy aki specializálód- 
ni akar valamilyen irányba, az kap majd egy 
egyedi tábornokot, persze azért már fizetni 
kell. Aztán ott vannak az új kampányok, az 
új pályák, az új multimodok, amelyek mind- 
mind pénzbe kerülnek. 

A tervek között szerepel a Command and 
Conguer-univerzum kibővítése is, nevezete- 
sen a Tiberium korszak és a Red Alert éra 
csatolása, sőt az sem elképzelhetetlen, hogy 
új részekkel bővítik ki a legendát. A látott 
anyagok nagyon meggyőzőek voltak, most 
már csak az a kérdés, hogy lesz-e elegendő 
fizetőképes kereslet az extra tartalomra. 


A GamesStar erkölcsrendészeti 
figyelője 


ICL 16 


Nem pihenünk, nem lankad figyel- 
münk. Annyi alantas szexualitás 
fertőzi meg a tisztességesen erő- 
szakra éhes fiatalságot, hogy nem 
maradhatunk csendben. Ebben 

a hónapban az Aliens: Colonial 
Marines került a vádlottak padjá- 
ra, amely nemcsak szomorkás kö- 
zépszerűségével biggyeszti le a vé- 
rengzéstől mosolygó szájat, hanem 


eseti alapon perverz pillanataival 
is. A csatolt bizonyíték mutatja, 
hogy a xenomorph kielégülési cél- 
lal ránehézkedik a készséges föld- 
lakóra, megosztják a pillanatot az 
űr rideg magányában. Szerintünk 
az ilyen jelenetek a fajok közti ero- 
tikát népszerűsítik, amit mélyen 
elítélünk a becses öldöklést éltető 
generáció nevében. 


BEJÖTT A PS VITA 
ÁRCSÖKKENTÉSE 


Sokáig húzták-halasztották, de a piaci 
igényekkel végül nem lehetett tovább 
szembemenni, megtörtént, aminek 
meg kellett történnie. A Sony február 
végén kemény 50 dollárral csökkentet- 
te a Vita árát, egyelőre csak Japánban. 
Ezzel a lépéssel 200 dollár környéké- 
re tolták le a kézikonzol árát; még min- 
dig nem olcsó mulatság, de azért már 
a megfizethető kategóriába tartozik, 
főként, ha a japán átlagfizetésekhez vi- 
szonyítjuk. 

A lépésnek azonnali és látványos hatá- 
sa lett, röpke két hét alatt megnégysze- 


reződtek az eladások. Sajnos az árcsök- 


kentés csak Japánra érvényes, esély 


sincs rá, hogy a közeljövőben a nyugati 
játékosoknak is kedveskedjen az óriáski- 
adó. Idővel persze úgyis be fogják adni a 
derekukat a Sony pénzemberei. Szüksé- 
gük is van erre a lépésre, hiszen nagyon 


úgy tűnik, hogy a Sony valamiféle nagy 
dobáshoz (PS4) bővíti készpénztarta- 
lékát. Néhány héttel ezelőtt megváltak 
New York-i bázisuktól, most meg japán 
irodáik egy részét adták tovább, ráadá- 
sul egy halom részesedést is yenné tet- 
tek. Valamire készülnek odaát... 


ALLOTTÁTOK, UGYE? 2013. gisztrálni a olda- 
MÁRCIUS 29. ÉS 31. KÖZÖTT — lon lehet. 
A MAGYAR ÉS A KÖZÉP- 


EURÓPAI E-SPORT-JÁTÉKOSOK 
KRÉMJE EMELI SZEMÉLYES MEG- 
JELENÉSÉVEL AZ EDDIGI EGYIK 
LEGNAGYOBB SZABÁSÚ RENDEZ- 
VÉNY FÉNYÉT. Az ICL 15. versenyén 


5 játékban 500 résztvevő mérheti ösz- 


sze erejét és felkészültségét nemcsak 
a hazai menőkkel, hanem a környező 


országok csapataival is. A helyszín iga- 
zi kuriózum: Vácott, a volt hajógyár te- 


rületén lévő felturbózott ipari csarnok 
ad otthont a négynapos küzdelemnek. 
A spéci helyszín sajátos fílinget kínál, 

a szervezők a , genius loci"-nak, a hely 


szellemének megfelelő dizájnnal és kö- 


rítéssel készülnek az eseményre. 


A meghirdetett csapatjátékok közt 
találjuk a Call of Duty 2. és 4. verzi- 
óját, a Counter Strike 1.6 és GO vál- 
tozatot, illetve a Battlefield 3-at. 
Az egyéni játékosok a folyamatos 
Xbox és PlayStation versenyeken 
csaphatnak össze. A fordulók közti 


szabadidő kulturált eltöltését biliárd, 


csocsó, pingpong és más extra szol- 
gáltatások biztosítják. Az Infinity 
Csarnok LAN-ra március 25-ig még 
elküldhetitek nevezéseteket. Re- 


Program 


Fakultatív bootcamp lehetőség, jei 
funplay. Klán nélküli telkes e-spo! 0) 
minimális összegért lejöhetnek 8 
játszhatnak a versenyre kes a 
"nagyokkal", elleshetik a trükkö ket. ad 
A versenyzők ráhangoló progi ke 
részese lehetsz, ha beszállsz a saja 


gépeddel. 


s 
Az aréna beindul, elkezdődik a 
professzionális játékosok offline 


ersenye. YA i 
1000: - A LAN megnyitása tös:16 


CS: GO, CoDZ, CoD4, Battlefield 3 
játékok kezdete). 


Március 29-30. 


A verseny elsősorban profi és fél-pro- 
fi csapatoknak szól, de a rendezők az 
érdeklődőkre, barátokra, családtagok- 
ra, nézőkre is gondoltak, a kiegészí- 
tő programokon ők is részt vehetnek, 
és óriás kivetítőkön követhetik az ese- 
ményeket. Több standon neves cégek 
kapcsolódó termékeit lehet megtekin- 
teni és kedvezményes áron megvásá- 
rolni. S ha úgy érzitek, sikerült elles- 
ni a külföldi, illetve hazai legjobbaktól 
egy-két trükköt, március 28-án a sza- 
bad játéknapon kifejezetten az amatő- 
rök számára nyújtanak játéklehetősé- 
get, akár egy-egy profi játékossal felja- 
vított vegyes csapatban. 


Igazi apa-fia program lehet vállvet- 
ve küzdeni a szabadságért vagy csak 
szórni a gólokat a virtuális focipályán, 
remek szórakozás közben kerülhetnek 
közelebb egymáshoz a családtagok, 
barátok. A márciusi ICL kihagyhatat- 
lan, de reméljük, nem megismételhe- 
tetlen rendezvénye lesz az e-sportot 
kedvelők népes táborának. 


Codename: Capture the factory! (And 
youll have the victory!) 


A fenti játékok csoportmérkőzésel. 


Március 30-31. 


átékok főtáblás mérkőzései, 


rolt j ; F 
lets kt detés, díjátadás 


döntők, eredményhir 
15.00 körül. 


. 

ényhirdeté bad játék 

Eredményhirdetés. Szal . 
mindenkinek. 20.00: A LAN bezárása. 


ta 


A rendezvény hivatalos honlapja: 
Ha bármi kérdésed van: 


Amennyiben a legújabb GameStar magazinnal 


a kezedben érkezel a rendezvényre, a belépés díjtalan! 


ICSIT ÚGY ÉRZEM MAGAM, meg nem láttam rajta az eltéveszthetetlen 
K MINT AVI A BLÖFFBŐL. NEM Assassins Creed logót. Tudjátok, ami Kox 

SZÍVESEN HAGYOM EL AZ OTT- nyakán is ott van. Miután sikerült átvergőd- 
HONOMAT, ÉS NEM SZÍVESEN UTA- nöm a kezdeti sokkon, elkezdtem fejben pör- 


ZOM OLYAN VIDÉKRE, AHOL NEM SÜT getni Panni néni történelemóráit (az áldott 
A NAP, NINCSENEK GYÖNYÖRŰ HELYI jó lélek már akkor 170 éves volt, és tapasz- 
INŐK, FINOM PÁLINKA ÉS CSABAI KOL- . talatból mesélt Ferenc Józsefről), és láza- 7 
[ BÁSZ. De tényleg. Viszont amikor a Ubisoft san keresem azt a kort, ahol legszíveseb- 


magyar forgalmazója felhív, hogy egy titkos ben viszontlátnám az assassinjaimat. J k 
rendezvény vár Londonban, akkor gondol- Szeretek izgulni és meglepődni, ebből / 

kodás nélkül hagyom itt az éppen tavaszba kifolyólag pedig előszeretettel cser- 

forduló, napsütéses Budapestet, és cserélem zek dobot azok bőréből, akik mind- £Z 

le önként a legdurvább télre, amit vala- ezt elrontják. Hát persze, hogy va- 

ha láttatok. 1 fok, vízszintesen zuhogó eső; lamelyik idiótának fel kellett rak- - 
a sziget, amit tényleg csak a bennszülöttek nia a netre egy képet, aminél ugyan 

tudnak hosszú távon elviselni. zsírkrétával élesebbet rajzolok, de Sad 


Sejtettem, hogy miről van szó, de nem lehet- pont kivehető belőle a karakter. 
tem biztos benne, amíg meg nem kaptam a Ha én intézhetném ezeket a dől- 
stílszerűen sárgított PDF-re írt meghívót,és — gokat a cégeknél, olyan diktatúra 


Kiadó Ubisoft 
Fejlesztő Ubisoft 
Montreal, Ubisoft 


Annecy, Ubisoft A É; 
Singapore fg 
Platform av : 


PC, Xbox 360, 
PlayStation 3, 
PlayStation 4, 
egyéb next-gen 
Röviden Az 
Assassins Creed 
sorozat befészkeli 
A magát az igazi kalózok 
hatalmas, nyitott 
világába. 
4 8 Megjelenés 2013 
7 en : PEGI 18r 
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lenne, hogy Mao Ce-tung és Hitler padtársak lennének 
az előadásaimon. No de ne keseregjünk a múlton. 


KALÓZOK 
Emésztgetem a szót. Mint mostanában mindenkinek 
ezzel a témával kapcsolatban, nekem is Szomália vagy 
Johnny Depp zseniális, de tagadhatatlanul homoe- 
rotikus filmjei jutnak eszembe, viszont ezt 
nem akarnám Assassins Creed ruhában 
viszontlátni. Ugyanakkor az igazságért 
és a gonoszok ellen küzdő feddhetet- 
len hőst sem tudom összeegyeztetni a 
rumvedelő, pénzéhes kalóztársada- 
lommal. Már csak pár óra van 
.. .hátra a rendezvényig, ott 
ig. majd minden ki- 
derül, és 


8 TUDOM ÖSSZEEGYEZ E 
8 A RUMVEDELŐ PÉNZEHES 
ű KALOZTARSADALOMMAL 


ez az a sorozat, ami még soha nem hagyott cserben. Az 
AC kicsit olyan, mint a pizza: ha rossz, még akkor is jó. 
Azt hiszem, minden játékos számára van egy olyan já- 
ték, amelytől eredezteti a gamerségét, ami elé leült, 
és egyszerűen képtelen volt felállni, ami miatt kiha- 
gyott egy napot az iskolából, amihez később is vissza- 
visszatért, és a mai napig eszébe jut valamelyik em- 
lékezetes pillanata. Szerencsére nekem sok ilyen volt, 
de az Assassins Creed II-t életem egyik legszebb já- 
tékélményeként tartom számon, és a sorozat azóta 

is minden évben legalább egy-két napra antiszociá- 

lis kockát varázsol belőlem. A Bortherhooddal, ha le- 
het, csak mélyült a szerelem, olyan volt újra a rene- 
szánsz Itália macskaköveire folyatni a templomosok 
vérét, mint visszabújni az anyaméhbe. (Ígérem, en- 
nél groteszkebb már nem lesz.) Nekem voltak fenntar- 
tásaim a Revelations végigjátszása után, de a furcsal 


cd 


sz pr Vazeg 
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És Még töpp 


JACKDAW 


! Talált, süllyed 
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e 
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VÍZ 


tower defense cucctól eltekintve elége- 
dett voltam, és alig vártam az új kort, 
az új hőst és az új kalandokat. 

Jött is a harmadik rész, vele egy szép új 
világ, egy megmagyarázhatatlan okból 
nem skalpoló fiatal amerikai bennszü- 
lött és az amerikai történelemkönyvek 
mind a tizenhárom oldalát felölelő szto- 
ri. Tetszett, mert AC, viszont olyan volt, 
mint Angliában először autót vezetni: 
minden a helyén van, szépek az utak, de 
nem élvezem, és nem esik kézre. Volt vi- 
szont víz, hatalmas hajók és még na- 
gyobb ütközetek, ami egy kis színt 
csempészett a sorozatba, és a rajongók 
is szívesen fogadták. Ezzel el is érkez- 
tünk az Assassins Creed IV: Black Flag 
ötletadójához, ami nem más, mint... 


Látom magam előtt, ahogy Guillemot ül- 
dögél az irodájában, szürcsölgeti a csiga- 
levest, és lapozgatja a jachtkatalógust, 
amikor arcon csapja a felismerés, és kiszól 
a titkárnőjének: , Florentine, csináltunk mi 
valami hajós izét az előző játékban, ugye? 
Nem, nem az. A másik. Mindegy, szóljon 
már át Kanadába, hogy húzzanak fel kö- 


ré egy játékot..." Persze nyilván nem így 
történt, főleg hogy a Black Flag már 2011 
nyara óta készül, és akkor sehol nem volt 
még a harmadik rész. 

Ahogy azt egy kalózos játéktól elvár- 
ja az ember, fontos szerepet játszik 
majd a hajós harc a játékmenet során, 
mi több, a Black Flag bő 4096-át ezzel 
fogjuk tölteni. A szingapúri stúdió re- 
mek munkát végzett, talán az ő részük 
tetszett a legjobban a játékból, ezért 
érthető, hogy az új epizódban is őket 
kérték fel erre a feladatra. Most vi- 
szont nehezebb dolguk lesz, mert nem 
különálló szekvenciákat kell megtervez- 
niük, hanem a játék nyitott világában 
kell ugyanazt visszaadniuk egy sokkal 
komplexebb élménnyel együtt. 

A kifinomultabb rendszer mellé kapunk 
egy saját hajót is, a Jackdaw-t (csóka), 
ami másodlagos karakterként funkcio- 
nál majd; ,képességeit" ugyanúgy fej- 
leszthetjük, mint a sajátunkat. De erre 
majd később még visszatérek. Ha meg- 
látunk egy potenciális ellenséget az óce- 
ánon hajózgatva, vagy kifosztásra vá- 
ró kereskedelmi hajót a horizonton, oda- 
navigálunk, és választhatunk, hogy vagy 


A JELEN - 
SPOILER! 


Aki esetleg még nem játszotta volna 
végig az Assassins Creed III-at, az most 
ne nézzen ide. Vagy vessen magára. 

Akik viszont utolérték magukat a 
sorozatban, azok tudják, hogy az AC 
III-mal lényegében lezáródott Desmond 
története, és a jelenben épp nem 
történik semmi. De nem kell aggódni, az 
autentikus élmény kedvéért az alkotók 
kitaláltak egy nem kicsit izzadtságszagú 
magyarázatot. A jelenben játszódó rész 
lényegében utolérte korunkat, ezért mi 
ülünk az Animusban. A logikai Grand 
Canyonon, hogy nekünk miért is ősünk ez 
az ember, nem vezet át híd. Legjobb lesz 
belenyugodni a dologba, a fejlesztők sem 
mentek bele a részletekbe, és érzésem 
szerint nem is nagyon lett volna mibe. Itt 
a gameplay lesz a főszerepben. 


Meghalsz, imperiál kutya! 


porig bombázzuk, vagy megcsáklyázzuk 
és átugrunk rá, hogy egyenként végez- 
zünk mindenkivel. 

A hírek szerint egész flottákat kell majd 
ilyen módszerrel megsemmisítenünk, il- 
letve bálnákra is vadászhatunk, ami mi- 
att már most csapolják a vért az ál- 
latvédők, hogy legyen mivel locsolni a 
Ubisoft dolgozóit. Eddig rendben is len- 
nénk, de mit ér egy hiperszuper kalóz- 
hajó, ha nincs rajta egy... 


Edward Kenway már így elbeszélve is 
elég furcsa figurának tűnik. Ő egy an- 
gol apától és walesi anyától született 
assassinkalóz, akinek unokája Connor, 
az indián srác. Több mint talányos a 
helyzet, de a végtelenül kreatív ubis írók 
ezt is meg tudták magyarázni. Hősünk 
tapasztalt tengerészből avanzsált kalóz- 
zá, megvan a magához való esze, és kel- 
lőképpen harcedzett, viszont eddig csak 
a saját céljaiért küzdött. A készítők nem 
akartak túlságosan belemenni a részle- 
tekbe, csak annyit tudunk, hogy valami- 
kor még a sztori elején belecsöppen az 
assassinok és a templomosok konfliktu- 
sába, és hogy rendkívül fontos szerepet 
játszik majd a végkifejletben. 

Eddie egyébként egy nyughatatlan an- 
gol fiatalember, jószívű, de természeté- 
ből fakadóan önző, szeret inni, imádja a 
nőket és a kalandokat. Az eltartott kis- 
ujjal teázgató társadalomról hamar ki- 
derült, hogy nem az ő terepe. Bristolba 
költözésük után felesége elhagyta, így 
semmi sem tartotta vissza, hogy 1712- 
ben egy későbbi neves kalóz, Benja- 

min Hornigold (Horny gold? Hehe.) és az 
egész angol flotta társaságában Jama- 
ica felé vegye az irányt. Ekkor viszont 


szörnyű dolog történt. Kitört a béke, és 
kezdetét vette... 


Az utrechti béke lényegében lezárta az 
európai nagyhatalmak közötti hábo- 
rút, ami nyilván jó dolog, de a karibi tér- 
ségben ragadt, hirtelen munkanélkülivé 
vált matrózok számára maga volt a vég. 
Nincs ellenség, nincs zsold. A leleménye- 
sebbek közül páran megrántották a vál- 
lukat, és rájöttek, hogy a térségben vi- 
rágzik a kereskedelem, arannyal meg- 
rakott gályák szelik át az óceánt, hát 
miért is ne rabolnák ki őket? Az idő vég- 
tére is jó, és ugyan a kalózok élete nem 
egyszerű, de legalább szabad. 

1775-ben majdnem az egész spanyol ar- 
madát elpusztította egy hurrikán, és az 
elsüllyedt aranyról szóló mesék szinte a 
világ összes kalózát a térségbe vonzották, 
akik tábort is vertek Nassauban, és létre- 
hozták első kezdetleges kis demokratikus 
államukat. Ebben a cukormázat és min- 
den kalózos klisét nélkülöző világban ját- 
szódik a Black Flag. Az Assassins Creed 
sorozat mindig törekedett a történelmi 
hűségre, és ugyan néha kiszínezte az ese- 
ményeket, és alápakolta a maga kis össze- 
esküvés-elméletét, de a kőkemény tények 
ott voltak. De mit ér egy jó történet, ha 
nincs hozzá ügyesen kidolgozott... 


Az AC mindig igyekezett nagy, szabadon 
bejárható területeket nyújtani a játéko- 
soknak, de soha nem nyitotta ki teljesen 
a világot. Pontosan ez az, amiért a Black 
Flag egy hihetetlenül izgalmas és nem ke- 
vésbé ambiciózus projekt. Hirtelen a Ka- 
rib-tenger majdnem egész térsége szige- 
tekkel, településekkel, titkos barlangokkal 


Bántani kell szegény bálnát 


és a tengerfenékkel együtt a játszóte- éés A 
rünkké válik. A vízi dolgokról már volt szó / A 
egy kicsivel korábban, de a játék vastagja Ya 4 

még mindig a szárazföldön játszódik. kezi 67 ) 

A Black Flag több mint ötven, egymás- 1.48 

tól mind vizuálisan, mind játékélményé- xv 
ben teljesen eltérő helyszínt kapcsol 
össze, amelyek között a játékosok sza- 
badon járkálhatnak, már-már Farcrysins 
Creeddé (ha megbocsátjátok a harmat- 
gyenge szóviccet) változtatva a játékot. 
Úgy hiányzott már ez ebből a sorozat- 
ból, mint egy istenes parasztlengő (fn. 
teli tenyérrel adott oktatójellegű pofon) 
a kereskedelmi tévék vezetőinek. Szó- 
val lesznek nagyobb városok. Kingston, 
Havanna és Nassau adják majd a ház- 
tetőn ugrálós, falon futkározós, dzsum- 7 
bujos részét a játéknak, tudjátok, ami- , j 
ből a harmadik epizódban zavarba ejtő- ax 
en kevés volt. Persze jó volt fára mászni, , 

de azért mégis... Az évek során kez- d f 

dett már kikopni az AC-ből a lopakodás, ; 
márpedig egy észrevétlen merénylete- ! 
ken alapuló játéknál ez azért elég fon- 
tos tényező. 
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Csak egy kicsit az aljából. 


A BLACK ELAG TÖBB MINT ÖTVEN, 
EGYMÁSTÓL MIND VIZUÁLISAN, MIND .. 
JÁATÉKÉLMÉNYÉBEN TELJ ESEN ELTÉRŐ 
HELYSZÍNT KAPCSOL ÖSSZE, AMELYEK 
KÖZÖTT A JÁTÉKOSOK SZABADON 
JÁRKÁLHATNAK MÁR-MÁR 
FARCRYSIN"S CREEDDE VALTOZTATVA 


A JATEKOT 


Kalóz mivoltunkból kifolyólag sokat fo- 
gunk majd lopkodni és rabolni, és ez 
persze a szárazföldön is kötelező, úgy- 
hogy a különböző ültetvényeken és el- 
lenséges bázisokon történő rajtaütések 
is gyakoriak lesznek. Mindezek mellett 
a hatalmas terület tele lesz felfedezés- 
re váró helyekkel, az ősi maja templom- 
romoktól a titkos kincses barlangokon 
és sötét erdőkön át az egész tengerig 
mindent bejárhatnak majd a játéko- 
sok. A felderítés a kulcsszó; a fejlesz- 
tők szeretnék, ha a játékosok nemcsak 
a fő történeti szál által érintett terüle- 
teken bóklásznának, hanem felkeresnék 
(bocs, mazur) az élő, lélegző világ min- 
den szegletét. Ha már ilyen szép nyitott 
lett a Minden, akkor ide fér még... 


De fér ám! Sajnos az egyik legizgalma- 
sabb újításba, a víz alá merülésbe nem 
nagyon mentek bele az előadások alatt, 
csak annyit árultak el, hogy ,lehet". 
Mondjuk ez nekem éppen elég, nyil- 

ván sok a felderítendő cucc és rám váró 
kincs a tengerfenéken, de azért jó lett 
volna erről egy kicsit többet hallani. Azt 
tudjuk, hogy lesznek cápák. Na de be- 
ránthatom-e a mólón ülő részeg kalózt 
a vízbe, vagy lesz-e egyáltalán bármi 
szerepe a harcrendszerben? Ezt sajnos 
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nem tudom. Ettől függetlenül nagyon 
tetszik a gondolat, hogy csak hajózga- 
tok a tengeren, bedarálok egy flottát, 
beugrom a vízbe, kiúszom egy közeli szi- 
getre, és rajtaütök egy bandán, majd 
visszaevickélek a hajómra. Ezt most 
akarom! De legkésőbb holnap. 

Ahogy azt már korábban említettem, 

a fejlesztők nagyobb hangsúlyt fektet- 
nek a lopakodós játékmenetre, és ugyan 
a küldetéseket továbbra is mindenki a já- 
tékstílusának megfelelően teljesítheti, a 
sstealth" minden esetben járható út lesz. 
Ahogy eddig minden részben, úgy most is 
kapunk a korhoz és a főszereplő harcmo- 
dorához illő fegyvereket, sőt mindenből 
rögtön kettőt. A hajlított pengéjű szab- 
lyából és a modernizált korabeli pisztoly- 
ból is kettő-kettő lóg majd a hős övéről, 
de persze az ellenségek hullájáról lelopott 
késeket, fejszéket és puskákat is használ- 
hatjuk. 

A pisztolyokat a játékmenet során egy sor 
extrával lehet még fejleszteni, és ugyanez 
igaz a köpőcsőre, amihez különböző nyila- 
kat craftolhatunk. Lévén egy assassinról 
van szó, nem maradhat el a mindkét ka- 
bátujjunkban megbújó ikonikus rejtett 
penge sem, sőt, visszatér madzagra ag- 
gatott verziója is. Nem lesznek unalmasak 
a harcok, rengeteg új kombóra számítha- 
tunk, illetve ne feledkezzünk el a Jackdaw 


INTERJŰ JEAN GUESDONNAL, 
A UBISOFT KREATÍV VEZETŐJÉVEL 
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JG: 
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JG: 
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harci felszereléséről sem. De erről tényleg 
majd később, részletesen. 


Lesz, de sajnos a többjátékos módról 
nem esett sok szó. Ugyanúgy az Annecy 
készíti; nyilván a szokásos játékmódokra 
számíthatunk, és értelemszerűen új pá- 
lyák is lesznek, de csodálkoznék, ha a ha- 
jós mókára nem húznának rá izgalmas 
kompetitív módo(ka)t. Egyelőre a koope- 
ratív sem került szóba, pedig most már 
aztán igazán illene egy külön kampányt 
szentelni ennek a játékmódnak is. 

Most, hogy open-world lesz a Black Flag, 
csak elférne egy külön coop-sztori, de le- 
het, hogy csak egy-két küldetésnyi anya- 
got kapunk olyan, szappanoperákat meg- 
szégyenítő történettel, hogy ,az ott go- 
nosz, meg kell ölni", vagy ,elveszett az 
izé, keresd meg". Nyilván nagyon sok 
munka és igen költséges lenne egy ki-be- 
ugrálós kooperatív kampányt gyárta- 

ni egy ennyire a történeten alapuló já- 
tékhoz, de azt hiszem, már a Ubisoft sem 
kerülgetheti sokáig a témát. 


Dupla kard, dupla élvezet hé 
ha ra ge, atal. 


c da b 
Új látványos kombók várhatóak 


Tetszik, amit láttam. Kifejtem. Személy 
szerint én nagyon élveztem az AC III- 
as hajós ütközeteket, és kíváncsi va- 
gyok, hogy ha mindezt egy nyílt világú 
sandboxban látom viszont a játék szer- 
ves részeként, akkor vajon ugyanolyan jó 
móka-e. Fennáll a veszélye, hogy ez pár 
játékosnak egyszerűen sok lesz, és nem 
tudja majd összeegyeztetni a tradicioná- 
lis AC-hangulattal. De ezen a játékme- 
nettel és a tálalással lehet segíteni. 
Kicsit aggódtam, amikor először meghal- 
lottam, hogy kalózos lesz az AC IV. Egé- 
szen addig a pillanatig, amíg a Trónok 
Harcából és a Harry Potterből ismert 
Ralph Ineson ki nem állt a színpadra, és 
mély, karakteres hangján el nem beszél- 
te az Assassins Creed sorozat eddigi epi- 
zódjainak történéseit, és fel nem vezet- 
te az új részt. Bár hallhattátok volna, en- 
gem ott meg is nyert magának az egész 
világ. Kalóz akartam lenni, assassin akar- 
tam lenni, és le akartam számolni az ösz- 
szes templomossal. A képek, az elbeszé- 
lés és az ígéretek alapján ez egy olyan vi- 
lág, amibe az ember szívesen merül el, és 


A rajtaütéseknél jobb, ha nem 
vesznek majd észre 


vé BE. 


tud meg róla mindent. És ez az AC esz- 
szenciája, nem? 

Tetszik az óriási homokozó ötlete, a Far 
Cry 3 óta tudom, hogy én igazából min- 
dig is erre vágytam, illetve ugyanez a já- 
ték tanított meg arra is, hogy lemerül- 

ni a víz alá valami megmagyarázhatatlan 
okból nagyon jó cucc. Öröm volt halla- 
ni, hogy újra nagyobb hangsúlyt kapnak 
a lopakodós részek, és több lesz a free- 
run, mert már a második epizódban is 
szégyenteljesen sok időt voltam képes el- 
tölteni azzal, hogy céltalanul össze-visz- 
sza rohangálok pusztán azért, mert meg- 
tehetem. 

Szerintem az egy igazán szimpatikus hú- 
zás a Ubisofttól, hogy bár nagyjából az új 
generációs konzolok megjelenésének fel- 
tételezett időpontjában adja majd ki a já- 
tékot (október 29.), mégsem csinál belő- 
le next-gen-exkluzív címet. Nyilván nem 
pusztán emberbaráti szeretetből, de én 
azért örülök. A legnagyobb különbség az 
Xbox 360/PS3 verzió és az új konzolok- 
ra kiadott játék között a grafika és a már 
agyonrágott közösségi funkciók lesznek. 
Ez a rész még mindig elég ködös, de lé- 


nyegében arról van szó, hogy akármeny- 
nyire is egyjátékos élményről beszélünk, 
a játékos soha nincs igazán egyedül. A 
next-gen konzolok új tulajdonságainak 
köszönhetően folyamatosan érezni fog- 
juk és segítségünkre lesz az AC hatalmas 
játékosközössége - bármit is jelentsen ez. 
Kisétáltam az előadóteremből, közben a 
közös helységeket berendezték kalózki- 
kötőnek. Nagyon hangulatos lett a hely, 
sugárzó újságíróarcok mindenhol, kor- 
tyolgatják a sörüket, és kedélyesen be- 
szélgetnek a látottakról. 48 órája nem 
aludtam már, de olyan jó ennyi felnőtt 
embert látni, aki ilyen őszintén tud lelke- 
sedni egy játékért. Sosem akarok felnő- 
ni. Bár a bal lábamat adtam volna már 
egy zuhanyért, olyan jó volt a hangulat, 
hogy maradtam még a csoporttal egy 
kicsit beszélgetni és inni még egyet az 
Assassins Creed egészségére. Mert ka- 
lóznak lenni oly jó, yohó! 

Daev 


www.gamestar.hu/jatek/assassins-creed- 
iv-black-flag 


www.gamestar.hu 27 


ser 


Végre egy falu, itt csak le lehet 
vadászni valami prémeset 
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Cs EGY ÉVTIZED KELLETT 

HOZZÁ, HOGY A CD PROJEKT 

C EURÓPA VEZETŐ RPG- 
SPECIALISTA STÚDIÓJÁVÁ NŐJE KI 
MAGÁT, S HA MINDEN A TERVEK SZE- 
RINT ALAKUL, JÖVŐRE AZ EGÉSZ VI- 
LÁGOT MAGA MÖGÉ UTASÍTSA. A siker 
kulcsát jelentős részben a videojátékokat nem 
sokra tartó lengyel fantasy szerző, Andrzej 
Sapkowski munkássága jelentette. Másrészt 
pedig, hogy a lengyelek ügyesen lemásolták, 
sőt továbbfejlesztették a BioWare történet- 
mesélési megoldásait. Íróik úgy voltak képesek 
szerteágazó, számos lehetséges végkimenetel- 
lel járó cselekményt felépíteni, hogy a döntések 
következményeivel nem azonnal szembesül- 
tek a játékosok, hanem hosszú órákkal később. 
Ilyenkor már csak keveseknek jutna eszébe 
visszatölteni a régi mentett állást, feláldozni 
mindazt, amit időközben elértek, inkább lenye- 
lik a békát, és haladnak tovább az ösvényen a 
következő elágazásig, ahol még alaposabban 
mérlegelnek, és imádkoznak, hogy a két rossz 
közül a kevésbé tragikus érvényesüljön. 
Sapkowski világa ugyanis nem fekete-fehér, 
mint a nyugati fejlesztőműhelyekből kikerü- 
lő sablonfantasyk többsége. Mindennapos je- 
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lenség a rasszizmus, virágzik a prostitúció és 
a kábítószerkereskedelem, hercegek és gró- 
fok intrikálnak, bárók törnek az uralkodók 
trónjára, mágusok igyekeznek minél nagyobb 
hatalomra és befolyásra szert tenni, a tudat- 
lan nép pedig nemcsak a szörnyektől retteg, 
hanem mindentől, amit nem ismer. A boszor- 
kányégetés és a lincselés a tömegek válasza 
ki nem mondott problémáikra, míg a jómódú- 
ak és nemesen születettek inkább a színfalak 
mögött intézik el piszkos ügyeiket. 

Csak pénz kérdése, hogy méreghez jusson az 
ember vagy megvásárolja egy jól képzett or- 
gyilkos szolgálatait. A vérfertőzés és a nemi 
erőszak pedig a társadalom minden szintjén 
előfordul a leghatalmasabb királytól a leg- 
utolsó parasztig. A másfajúak sem épp olya- 
nok, ahogy a Tolkienen nevelkedett közön- 
ség gondolná. Nemes és bölcs tündék, de- 
rék és becsületes törpék helyett közönséges 
terroristákat kapunk, akik nem válogatnak 
az eszközökben, ott ütik az embereket, ahol 
csak érik, és vérrel vesznek elégtételt min- 
den csepp verítékért, amit szolgasorban töl- 
tött éveik alatt hullajtottak el. 

Tökéletes táptalaj ez nem csupán egy re- 
gényfolyamnak, hanem egy szerepjáték szá- 


mára is, ami a következő év folyamán tri- 
lógiává bővül, s lezárja átlagosnak ko- 
rántsem nevezhető hőse történetét. 
Ráadásul mindezt úgy, hogy a BioWare- 
től ellesett fogásokat az utóbbi évek legsi-" 
keresebb szerepjátékát (The Elder Scrolls V: 
Skyrim) jegyző Bethesda védjegyének számí- 
tó gigászi játéktérrel kombinálják, amit ke- 
resztül-kasul bejárhatunk, és lóháton vág- 
tatva is 30-40 percbe telik, míg egyik vé- 
géből a másikba érünk. Ha hihetünk a CD 
Projekt RED szavának, akkor a The Witcher 
3: Wild Hunt világa 20 százalékkal múlja 
felül a Skyrimét, és alapvetően három nagy 
területen osztozik: Redania királyságának 
egy része (beleértve Novigrad szabad vá- 
rosát), a jeges Skellige-szigetek, valamint a 
Senkiföldje erdei és mocsarai adnak otthont 
Geralt kalandjainak. 


EZ MÁR SZEMÉLYES 

Ríviai Geralt, egyike az utolsó witchereknek 
(mutáns szörnyvadászok) két epizódon ke- 
resztül volt varázslónők és uralkodók játék- 
szere, de ez már a múlté. Emlékei visszatér- 
tek, és semmi másra nem vágyik, mint hogy 
megtalálja régi élete nagy szerelmét és azo- 
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WILD HUNT 
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Csak meglesz végreaz a kékszalag 


J 9 A BOSZORKÁNYÉGETÉS ÉS A LINCSELÉS 
A TÖMEGEK VÁLASZA KI NEM MONDOTT 


PROBLEMAIKRA, MIG A JOMODUAK ÉS 


NEMESEN SZÜLETETTEK INKÁBB A SZÍNFALAK 


MÖGÖTT INTÉZIK EL PISZKOS ÜGYEIKET 


kat, akikre családtagként gondol. Mind- 
erre hat hónappal a The Witcher 2: 
Assassins of Kings eseményei után ke- 
rül sor. Ekkorra a nilfgaardi császár sere- 
ge már egészen a Pontar folyóig nyomul 
előre, bekebelezve az uralkodó nélkül ma- 
radt Temeriát és Aedirnt. A megmaradt 
északi királyságok kétségbeesetten kere- 
sik a módját, hogy megállítsák vagy leg- 
alább lassítsák az inváziót, a varázsló- 
nők sosem látott népszerűtlenségnek ör- 
vendenek (szó szerint vadásznak rájuk), 
és már a félrevezetett, majd kihasznált 
Scoiatael is csak árnyéka régi önma- 
gának. Lélegzetét visszafojtva várja az 
egész világ, mi történik ezután. 

Aki azt hinné, hogy Geralt akaratán kí- 
vül ismét az események kellős közepébe 
csöppen, az nem is tévedhetne nagyob- 
bat. A witcher a háta közepére kíván- 

ja az egészet, nyugodt és kiegyensúlyo- 
zott életet akar magának és szerettei- 
nek, nem hajszolja úgy a kalandot, mint 
egykoron. Igen ám, csakhogy sorsa nem 
a saját kezében van, hanem a játékosé- 
ban, aki bizony dönthet úgy, hogy igenis 
vállaljon szerepet Geralt a sorsdöntő ese- 
ményekben, ne fordítson hátat azoknak, 
akiknek szükségük van a segítségére. 


Szintén a játékos vállán nyugszik az a 
teher, ami a witcher és Triss Merigold 
bonyolult kapcsolatát jelenti. Nem te- 
hetnek úgy, mintha korábban egyszer 
sem gyűrték volna össze együtt a lepe- 
dőt. Geralt ugyan emlékei birtokában 
Yenneferbe szerelmes, mégsem tűnik 

el egyik pillanatról a másikra a kette- 
jük között kialakult vonzalom. A fejlesz- 
tők szerint az, hogy hősünk érettebben 
gondolkodik, és komoly érzelmi prob- 
lémákkal kénytelen szembenézni, az- 
zal jár majd, hogy nem ugrik olyan köny- 
nyen fejest holmi egyéjszakás kalandok- 
ba (lásd az egyik dobozt), mint az előző 
részekben. 


KARDOK TÁNCA 

Ezúttal is Maciej Kwiatkowski vívómes- 
ter mozdulatait láthatjuk majd viszont a 
játékban bedigitalizálva, ám míg a má- 
sodik epizódban mindössze 20 harci 
animációból állt Geralt repertoárja, ad- 
dig a trilógia záró darabjában ez a szám 
96-ra emelkedik. Ha pedig már idáig el- 
merészkedtek, akkor miért is torpantak 
volna meg itt a fejlesztők? Inkább új- 
ra átgyúrták az egész harcrendszert: a 
Wild Huntban minden egyes gombnyo- 
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LÁTTUNK 
MINDENT 


Pillanatnyilag a y úg 
REDengine 3 még csak a : :a 23 

itcher 2 grafikai szintjét Er zt 
hozza azzal a különb- : a 
séggel, hogy hatalmas 
egybefüggő területet 
képes töltögetés nélkül 
megjeleníteni, ám ha elké- 
szül végre az új renderer, 
akkor olyan látványban 
lesz részünk, ami valóban 
következő generációsnak 
mondható. Alig várjuk! 
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Szerkesztőségünk hozzájutott Ríviai Getalt naplójának egy részletéhez, ami- 
ből kiderül, hogy a Fehér Farkas becenéven is ismert szörnyvadász holmi am- 
néziára hivatkozva sűrűbben váltogatta a nőket az ágyában, mint más az al- 
sóneműjét. Nem csupán tárgyként kezelte a szebbik nem képviselőit, hanem 
még listázta is őket. Az alábbiakban néhány partnerének ismertetését közöl- 
jük úgy, hogy a trágár és becsületsértő kifejezések nagyját kigyomláltuk. El- 
hihetjük még róla ezek után, hogy jó útra tért, Simár csupán Yennefer érdekli, 
vagy az egész nem több puszta Színjátéknál? 
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más egy-egy csapást takar, amelyek ki- 
vitelezése megközelítőleg ugyanany- 
nyi ideig tart, akombinációkat pedig mi 
magunk hozzuk létre (szemben a má- 
sodik rész előre eltárolt, hosszúra nyúj- 
tott animációs fázisaival), és bármikor 
megszakíthatjuk, ha a helyzet azt kíván- 
ja meg, hogy inkább hárításra emeljük 
Geralt hagyományos ellenfelek legyőzé- 
sére használt acélkardját, vagy távolabb 
gördüljön a csak és kizárólag ezüstkard- 
dal vagy witcherjelek segítségével el- 
pusztítható szörnyek közeléből. 

A védekezés mozdulatait akkor is elő- 
csalhatjuk, ha hősünk staminája épp a 
nullával egyenlő, bár ilyenkor jócskán 
veszítenek hatékonyságukból. Lassab- 
ban tér ki emberünk a hegyes karmok- 
ban végződő mancsok csapásai elől, és 
remegő, bizonytalan karokkal próbál 
ellentartani a másik fél pengéjének. 
Harc közben - és úgy általában a játék 
során - Geralt nem rohangál többé mér- 
gezett egérként, hanem megfontolt lép- 
tekkel köröz ellenfele körül. Ugyanez ér- 
vényes mindazokra az élőlényekre vagy 
halálon túli rémségekre, akik a skalpjá- 
ra pályáznak. Természetesen mindkét 
félnek lesznek olyan támadási formái, 
amelyeknek részét képezi a másik vil- 
lámgyors lerohanása, felöklelése, egyen- 
súlyból való kibillentése. 

Nem kevesebbet ígérnek a fejlesztők, 
mint hogy a harc állása pillanatról pil- 
lanatra változhat, az MI reagál ránk, és 


szükség esetén módosít a taktikáján. A 
szkriptelt összecsapások pedig legfel- 
jebb rémálmainkban jöhetnek elő, nem 
úgy, mint a második rész guick time 
eventekkel terhes bossharcai során. Sőt 
nem csupán arra kell majd figyelnünk, 
hogy ki vagy mi áll velünk szemben, ha- 
nem a küzdelem színhelyére is, hiszen 
könnyen előfordulhat, hogy a javunk- 

ra fordíthatjuk a direkt erre a célra lét- 
rehozott tucatnyi környezeti elem vala- 
melyikét. Egyelőre csak a darázsfészket 
hozták fel példaként a fejlesztők, ami 
annyit tesz, hogy ha épp a fekete-sár- 
ga egyenruhás méhgyilkosok lakhelyét 
pillantjuk meg a közelben, akkor elég az 
Aard-jel telekinetikus erejével megbi- 
rizgálni, hogy egy dühödt fullánkosok- 
kal teli felhő csapjon le ellenfeleinkre. 
Ha pedig már úgy érezzük, hogy alkal- 
mi szövetségeseink több gondot okoz- 
nak, mint amennyit megoldanak (értsd: 
Geraltot is gondolkodás nélkül össze- 
csípik), akkor az Igni-jel tűzcsóvájával 
máris megszabadulhatunk tőlük. 
Természetesen ellenfeleink sem marad- 
nak sokáig adósaink: teljesen más lesz 
a párharc lefolyása, ha egy jégóriással 
a szabad ég alatt, a mezőn futunk ösz- 
sze vagy ha történetesen a saját bar- 
langjában. Nyilván megpróbál megra- 
gadni, esetleg apró bogárként eltapos- 
ni, ám ha otthonába toppanunk, akkor 
épp úgy röpül felénk, mint rég nem lá- 
tott anyánk, és még a sztalaktitokat is 


J J HŐSÜNK ÉRETTEBBEN GONDOLKODIK, ÉS 
KOMOLY ÉRZELMI PROBLÉMÁKKAL KÉNYTELEN 
SZEMBENÉZNI, NEM UGRIK KÖNNYEN FEJEST 


HOLMI EGYÉJSZAKÁS KALANDOKBA 


leveri a mennyezetről örömében, csak 
hogy újabb okunk legyen a fejfájásra 
(szó szerint). 


MESTERSÉGEM CÍMERE 

A Wild Hunt fejlődési rendszere a má- 
sodik epizódét idézi, magyarán tovább- 
ra is eldönthetjük, hogy a vívást, az alkí- 
miát vagy a jelek használatát részesít- 
jük előnyben a többi képességcsoporttal 
szemben. A kardforgatásról már esett 
szó, mindössze annyival egészíteném 
még ki a leírtakat, hogy új támadási for- 
mákat, valamint hatékonyabb védekezé- 
si módszereket sajátíthatunk el ezen a 
területen. A kotyvasztásról semmit sem 
árultak el a fejlesztők azt leszámítva, 


Napot! Evezőt is kapok a 
csónakhoz? 
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Minden nagy kaland egy pofa 
sör mellett veszi kezdetét 
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Egy már van középen, még négy kel- 
ar lene a sarkokba, és szólhatna az 5.1 


hogy leválasztották róla a mutagéneket, 
és inkább csak a különféle főzetek ké- 
szítésének lehetőségét, illetve azok ha- 
tásának módosítását takarja majd. A 
mutagének pedig a tapasztalati pontok- 
kal párhuzamosan afféle másodlagos 
karakterfejlesztési opcióként lesznek je- 
len a játékban. Hatásuk tekintetében in- 
kább az első részre ütnek, magyarán is- 
mét különleges szörnyekből nyerhetjük 
ki őket, és komolyabb változást hoznak 
Geralt életébe, mint a Witcher 2-ben. 

A mágia iránt fogékony játékosok ked- 


venc fejlődési ága sem maradt érintetlen. 


A jelek ezúttal többféleképpen is felhasz- 
nálhatók lesznek, ha elegendő figyelmet 
fordítunk rájuk. Az alapvetően lángszó- 
róként működő Igni egy idő után körkö- 
rös lángcsapássá alakítható (úgy, hogy 
közben az alapfunkció is megmarad), 
míg az ellenséget rövid időre megbénító, 
csapdavetésre használt Yrden hatókörét 
jóval nagyobb területre is kiterjeszthet- 
jük, ám utóbbi esetben bénítás helyett 
mindössze lelassítja a szörnyeket. 


VADÁSZIDÉNY 

Geralt elsődleges bevételi forrása a 
szörnyvadászat lesz a játék során. Meg- 
bízásokban nem fog hiányt szenvedni, ám 
ezek egyike sem merül ki annyiban, hogy 
végezzen 30 nekkerrel vagy szállítson le 
két vámpírfogat. A vidéket járva kisebb- 


nagyobb közösségek, tanyák és falvak 
problémáival szembesül, s ha úgy gondol- 
ja, van még hely némi pénznek az erszé- 
nyében, akkor vállalja, hogy megoldja azo- 
kat. Nem rohan fejjel a falnak, hanem ala- 
posan felkészül a vadászatra. Ösztöneinek 
köszönhetően képes észrevenni a teremt- 
mények által hátrahagyott nyomokat, ta- 
pasztalatai révén pedig a megvizsgált te- 
temeken látható sebekből kikövetkezte- 
ti, hogy mivel van dolga, így módjában áll 
előkészíteni a megfelelő főzeteket, és ki- 
választani a leginkább hasznos witcher- 
jelet. Könyvekből és a beszélgetések során 
szerzett ismeretek révén olyan részleteket 
is megtudhat a rémségekről, mint példá- 
ul hogy hol helyezkedik el a vámpírok mé- 
regmirigye (ha harc közben ezt kiiktatja, 
akkor már nem kell mérgezéstől tartania), 
vagy hova is érdemes döfni az ezüstkar- 
dot ahhoz, hogy a vérszopók mindkét szí- 
vét egyszerre hasítsa ketté. 

Ezen a ponton tartom érdemesnek megje- 
gyezni, hogy az ellenfelek nem lépnek ve- 
lünk együtt szintet, ahogy a Bethesda já- 
tékaiban szokás. 

Ha sikeresen végeztünk a prédával, akkor 
jön a habzsi-dőzsi, ugyanis általában rend- 
kívül értékes alkímiai összetevőket, vala- 
mint fegyver- és páncélkészítéshez hasz- 
nálható elemeket, továbbá mutagéneket 
hagynak hátra maguk után. E tárgyak je- 
lentősége már csak azért sem elhanyagol- 
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Rágyújtasz, koma? 


szabadsága." 


ható, mert a legkiválóbb vértek és kardok 
nem a kereskedők portékái között kere- 
sendők, hanem magunk állíthatjuk össze 
őket. Ám legalább olyan nehéz megtalál- 
ni a megfelelő kovácsmestert, mint meg- 
szerezni a szükséges , alkatrészeket". Ko- 
rábban komoly fejtörést okozott ezek tá- 
rolása, hiszen nemcsak átláthatatlan volt 
Geralt hátizsákja, hanem még űrtartalmá- 
nak is korlátot szabtak a dizájnerek, a fe- 
lesleget kénytelenek voltunk kocsmák- 
ban és fogadókban tárolni. A lehetőség 


,Már mesterei vagyunk a történetmesé- 
lésnek, de még mindig pa : 
Skyrimhez hasonló nyitott világú játékok - E 


továbbra is megmarad, ám mindamellett, 
hogy harmadjára már tényleg letisztult 
inventoryt ígérnek a fejlesztők, nem árt 
tudni, hogy hű hátasunk nyeregtáskájába 
a végtelenségig pakolhatunk. 


Sokat ígér és még többet vállal a CD 
Projekt RED, ám ennek a csapatnak 
valahogy el is tudom hinni, hogy ké- 

pes anélkül ötvözni a pazar történet- 
mesélést a szinte korlátlan szabadság- 
gal, hogy kompromisszumokat kellene 
kötnie. Roppant kíváncsi vagyok arra, 
hogy a bevallottan példaképnek tar- 
tott BioWare szintén nyílt világú játékát 
(Dragon Age III: Inguisition) sikerül-e 
leiskoláznia a vele majdnem egy időben 
megjelenő Wild Huntnak. 

Mindazonáltal ennél lényegesen fonto- 
sabb, hogy a harmadik epizód megfelel- 
jen a rajongók elvárásainak. Ezt a célt 
szolgálja a legalább 100 órányi kaland 

és a játékot mozgató REDengine 3, amit 
úgy terveztek meg, hogy csúcskategó- 
riás PC-k mellett a következő generáci- 
ós konzolokat is ki tudja szolgálni. Nyaka- 
mat merném tenni rá, hogy a PlayStation 
4-re bejelentett változat mellé felsorako- 
zik majd az új Xbox is, amint sort kerít a 


hiányzik valami: a 


Microsoft a konzol leleplezésére. Az eddig 
kiadott képek az erőteljes normann ha- 
tást sugárzó Skellige-szigeteken készül- 
tek (nem véletlenül, hiszen hangulatban 
és látványban is közel állnak a Skyrim ké- 
pi világához), és többek között azt láthat- 
juk rajta, amint Geralt egy vitorlás kor- 
mányrúdjánál ülve szeli a hullámokat, s 
bálna fújtat a lélekvesztő közvetlen köze- 
lében. Egyelőre nem részletezték ugyan a 
srácok, hogy mégis mi módon, de mind a 
hajó, mind a hátas fejleszthető lesz a vég- 
leges változatban. 
Még legalább egy év hátra van a játék 
megjelenéséig - ha másfelet írok, akkor 
sem járok messze a valóságtól -, de már 
most több mint ígéretes, ami Varsóban ké- 
szül. Végre megadatik a játékosnak a vá- 
lasztás szabadsága; akár hátat is fordíthat 
a világban tomboló káosznak, senki sem 
kényszerítheti, hogy térfelet válasszon, 
igazságot osszon, a hős szerepében tetsze- 
legjen. Aminek meg kell történnie, az nél- 
küle is bekövetkezik, a következményeket 
pedig majd csak megérzi a saját bőrén. 
Chavalier 


gamestar.hu/jatek/the-witcher-3-wild-hunt 
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ARRETT (CORVO) VISSZA- 
G A JÁRVÁNY SÚJTOT- , 

TA VÁROSBA (DUNWALLBA); 
HOGY VÉGET VESSEN A BÁRÓ (RÉ- : 
GENS) RÉMURALMÁNAK AZ EIDOS 
MONTREAL (ARCANE STUDIOS) LEG-! 
ÚJABB JÁTÉKÁBAN, A THIEFBEN (A 
DISHONOREDBEN). Nem lehet nem ész- 
revenni a hasonlóságot a Thief széria rég- 
száján negyedik epizódja (ami története- 
sen réboot lesz), valamint a tavalyi eszten-" 
dő egyik legjobbja között. Mielőtt azonban 
plagizálással vádolnánk bárkit is, gyorsan 
tegyük tisztába, hogy a Thief volt előbb, 
ami szintén a 17. századi politikai csatáro- 
zások és járványok sújtotta Londonból me- 
rített inspirációt. 


TOLVAJTEMPŐ 

A fejlesztést 2008-ban kezdte el a stú- 

dió egy kisebb csapata, az első három évet 
gyakorlatilag kísérletezéssel töltve. Míg a 
Thief koncepciója elnyerte végleges formá- 
ját, számos prototípus készült a taktikai já- 
téktól az Assassins Creed hasonmásig. Egy 
ponton a Deus Ex: Human Revolution meg- 
oldását alkalmazták a fejlesztők, miszerint 
szituációtól függően váltott a kamera belső 
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és külső nézet között, ám ezt oly sűrűn tette, 
hogy szó szerint megfájdult tőle a teszterek 
feje. Végül a régi trilógia legmarkánsabb stí- 
lusjegyeinek megtartása mellett döntöttek, 
tehát Garrett irányítása hasonlóképpen zajlik 
majd, mintha egy FPS került volna a kezeink 
közé. Azzal a különbséggel, hogy nem szünet 
nélküli akció tornázza az egekbe a pulzusun- 
kat, hanem a lebukástól való félelem. Nem jel- 
lemző ugyanis, hogy egy Garretthez fogható 
mestertolvaj többet erővel mint ésszel alapon 
győzedelmeskedjen a vértbe bújtatott nagy- 
darab városi őrökkel szemben. Célszerű hátul- 
ról meglepni őket (lehetőleg olyankor, amikor 
épp egyedül vannak), jó nagyot sózni a kobak- 
jukra az ólmosbottal, majd elvonszolni a ma- 
gatehetetlen testet az útból, nehogy véletle- 
nül belebotoljanak szemfüles társai. A fiúk (A 
hölgyektől előre is elnézést kérek a szexizmus 
újabb nyomtatott formában történő megnyil- 
vánulásáért, de tehetek én arról, hogy a Vá- 
rost uraló báró nem tartotta fontosnak a női 
kvóta kitöltését? Ugye, hogy nem?!) egyéb- 
ként betéve ismerik azt az épületet (közteret 
stb.), aminek az őrzésével megbízták őket, te- 
hát azzal is tisztában vannak, hogy merre ér- 
demes keresni a gyanús alakokat. Elsőként 
azokat a zugokat kutatják át, ahova ők rejtőz- 


t AZ árnyékből a reflektorfénybe 


THIEF 


nének, ha történetesen egy felbecsülhetetlen 
értékű diadém lapulna a zsákjukban. Különö- 
sen a fáklyás rendvédelmisekkel illik vigyázni, 
mert mindenhová magukkal viszik azt a frá- 
nya pilácsot, hogy szétoszlassák a bennünket 
hű szeretőként körülölelő árnyékokat. 

A harciasabb kedvű tolvajpalánták ilyenkor 
nyílvesszőt helyeznek az összecsukható íj húr- 
jára, céloznak, és úgy lövik torkon a delik- 
venst, hogy azt Ron Jeremy is megirigyelné. A 
megfontoltabb játékos inkább egy gyertyatar- 
tót borítana fel a nyíllövéssel, hátha eltereli 
róla a figyelmet a váratlanul támadt csöröm- 
pölés. De ott van még az a speciális nyílvessző 
is, ami a becsapódást követően szemmel át- 
hatolhatatlan füstfelhőbe borítja a környéket. 
Sőt, előre gondolkodva szárazjeges vessző- 
vel kínálhatunk meg minden kioltható fényfor- 
rást, kivéve a kézben hordozottakat, mert az 
már minimum gyanús lenne. Egyelőre viszont 
nincs hír arról, hogy a zajkeltő, a kopogós já- 
rólapot mohaszőnyeggel borító, esetleg a kö- 
teles nyílvessző is megtalálható lesz-e majd 

a játékban. Utóbbira az igazat megvallva ke- 
vés az esély, mert Garrett kapott egy csák- 
lyát, amit bizonyos helyeken rögzítve Tarzan- 
ként lengedezhet. Ugyanígy kérdéses a villa- 
nóbomba visszatérte, illetve a szentelt vízé, 


Stephane Roy producer, 
Eidos Montreal: 


Garrett ólmosbottal üti le az őröket, továbbá 
íjat használ különböző típusú nyílvesszőkkel: 
szárazjég oltja el a fáklyákat, füst nyújt rövid időre 
fedezéket 


már csak azért is, mert az Eidos Mont- 
real a korábbi részekben nyomokban 
fellelhető mágiából jócskán visszavesz. 
Szóval félő, hogy búcsút inthetünk a 
lassan cammogó, aranyosan hörgő (Ara- 
nyos egy frászt! A zseniális hangmér- 
nöknek, Eric Brosiusnak köszönhetően 
felnőttpelenka nélkül le se mertem ülni 
a játék elé annak idején.) élőhalottaknak 
és egyéb szörnyeknek. 

Az sem derült még ki, hogy az erede- 

ti trilógiában oly hangsúlyos frak- 

ciók (Keepers, Hammers, Pagans, 
Mechanists) egyáltalán szerepet kap- 
nak-e a rebootban, vagy sem. Már-már 
kedvem lenne egy őrön kitölteni kielé- 
gíthetetlen információéhségből faka- 

dó frusztrációmat, de az az igazság, 
hogy a még mindig kidolgozás alatt ál- 
ló harcrendszer miatt fogalmam sincs, 
hogy Garrett milyen esélyekkel kerülne 
ki győztesként egy efféle konfrontáció- 
ból. Csak annyi biztos, hogy a fejlesztők 
nem szeretnék megtagadni tőlünk a ké- 
zitusa lehetőségét. 


ÖSSZPONTOSÍTÁS KÉRDÉSE 
Napjainkra némileg elkényelmesed- 
tek (tisztelet a kivételnek) a játékosok, 
és hajlamosak úgy érezni, hogy alapve- 
tő emberi jogaikon esik sérelem, ha a 
nem megfelelő helyzetfelismerésen ala- 


, FÁKLYÁS RENDVÉDELMISEKKEL ILLIK VIGYÁZNI, 
NDENHOVÁA VISZIK MAGUKKAL AZT A FRÁNYA 

)T, HOGY SZÉTOSZLASSÁK A BENNÜNKET HŰ 
ÉNT KÖRÜLÖLELŐ ÁRNYÉKOKAT 


puló hibás döntés következtében kény- 
telenek újrakezdeni az adott pályasza- 
kaszt, netán a teljes küldetést. Miat- 
tuk volt kénytelen Garrett elsajátítani 
egy új képességet, a Focust. Még javá- 
ban reszelik a fejlesztők, ezért könnyen 
meglehet, hogy végső formája emlé- 
keztetni sem fog a mostanira, ám addig 
sem árt, ha megismerkedünk a koncep- 
cióval. Jelen állás szerint hasonlókép- 
pen működik, mint az Instinct a Hitman: 
Absolutionben, azaz korlátozott meny- 
nyiségű erőforrásként áll rendelkezé- 
sünkre. Visszatölteni pedig úgy tudjuk, 
ha hozzá szervesen kapcsolódó cseleke- 
deteket (pl. zsebmetszés) hajtunk vég- 
re. Személy szerint abban bízom, hogy 
használata teljesen opcionális lesz a já- 
ték során, és nem jut a fejlesztők eszé- 
be olyan képtelenség az utolsó pillanat- 
ban, hogy de jó is lenne, ha Garrett át- 
látna a falakon. 

Akkor is bekapcsolhatjuk, ha szorul a 
hurok és az őrök páncélkesztyűs ke- 

Ze Garrett nyakán. Ilyenkor némileg le- 
lassul az idő (valahogy úgy, mint Guy 
Ritchie Sherlock Holmes filmjeiben), 
emberünk pedig alaposabban meg tud- 
ja figyelni ellenfelét, felmérve annak se- 
bezhető pontjait. A látványosan kiemelt 
részek közül például a mellkasra kattint- 
va erőteljes lökést kapunk eredményül, 
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(1998) 


ma Lt 


- Thief: Tne Dark projékt 


ELORZOTT ÖRÖKSÉG 


1998 nem is piros, hanem egyenesen arany betűkkel 
írva vonult be a videojátékok történelmébe, hiszen 
ekkor lehettünk tanúi az ún. stealth, azaz lopakodós 
játékok műfajjá válásának. Létezett ugyan néhány 
korai fecske (Castle Wolfenstein, Metal Gear), amiben 


a bújócskán volt a hangsúly az öncélú erőszak helyett, 


ám a Tenchu: Stealth Assassins - Metal Gear Solid 
- Thief trojka hozta el az áttörést, és készítette elő a 
terepet az olyan későbbi sorozatok számára, mint a 
Hitman vagy a Splinter Cell. 


Az első felvonás fektette le a széria alapjait: saját 
szemszögből tárult elénk a steampunk stílusjegyeket 
is magán hordozó késő-középkori város, melynek 
tehetős polgárait kellett kifosztanunk. Habár a fő- 
szereplő tolvaj kardot is kötött a derekára, szemtől- 


szemben nem állta meg a helyét a láncinges őrökkel 
szemben, ezért az árnyékok mélyén bujkálva (a HUD 
jelezte, hogy mennyire sikerült elrejtőzni) lopako- 
dott el mellettük, vagy ütötte le őket a megfelelő 
pillanatban. Már megjelentek a különböző funkciójú 
nyílvesszők is. 

A rendkívüli MI képes volt érzékelni a környezetében 
bekövetkezett változásokat (már egy vérfolt láttán 
riadóztatott), s ha bármi gyanúsat észlelt (látott vagy 
hallott), akkor megpróbált utánajárni a dolognak. 


A folytatást ugyanúgy a Looking Glass Studios 
jegyezte, s esze ágában sem volt változtatni a jól 
bevált recepten. A rajongói visszajelzések hatására 
ugyanakkor nagyobb, nyitottabb pályákat tervezett, 
hogy minimálisra csökkentse az erőszakban végződő 


Thief II: The 
2000) Metal Age 


: Thief: Deadly Shadows 
(2004) 


találkozásokat. A steampunk vonások ebben az 
epizódban domináltak a leginkább, hiszen már me- 
chanikus ellenfelek is megnehezítették a mestertolvaj 
dolgát. 


A harmadik epizódot már az Ion Storm készítette 
Warren Spector felügyelete mellett. Az első, kon- 
Zolra is (Xbox) megjelent rész szakított a hagyomá- 
nyokkal, és különálló pályák helyett félig-meddig 
sandbox-jellegű várost adott a játékosok kezébe, 
miközben a tolvajhoz jobban illő tőrre cserélte a 
kardot. Ezen felül opcionális külső nézetet, néhány 
hasznos eszközt (pl.: falmászó kesztyű) és minden 
idők talán legfélelmetesebb játékbeli helyszínét (az 
elhagyott Shlalebridge Cradle árvaház) köszönhet- 
tük az új csapatnak. 


J J SŰRŰ FEKETE FÜSTTEL KÖPIK TELE A KÉMÉNYEK AZ EGET, 
MADARAK CIKÁZNAK A SZÉLKAKASOK ÉS A VILLÁMHÁRÍTÓK 
KÖZÖTT, ÉS MESSZE A TÁVOLBAN FELSEJLIK AZ ÓRATORONY, 
AMINT ELÜTI AZ ÉJFELET 


ami azzal jár, hogy az őr kibillen az 
egyensúlyából - talán seggre is esik -, 
mi pedig eliszkolhatunk a közeléből. Ha 
több ilyen érzékeny pontot jelölünk ki, ak- 
kor egy összetettebb mozdulatsor követ- 
kezik, amiben például hátracsavart csuk- 
ló, kifeszített könyök és térdelés is he- 
lyet kap. Az áldozat pedig tovább időzik 
majd a padlón. 

A képesség elsődleges célja ugyanak- 
kor nem más, mint segíteni a sorozattal 
sőt általában a műfajjal először találko- 
zó játékosokat abban, hogy könnyedén 
eligazodjanak környezetükben. A Focus 
hatására kékes derengésben tűnnek fel 
azok a tárgyak, amelyeket manipulálni 
tudunk - ide értve a fiókokat, szekrény- 
ajtókat, de például azt az ereszcsator- 
nát is, amin felkapaszkodva pillanatok 
alatt a tetőn találjuk magunkat. Az ujj- 
lenyomatokra pedig tessék külön figyel- 
ni, hiszen értékes kincsek nyomára ve- 
zethetnek. 


JÁTSZÓTÉR 

Ahonnan egy gótikus steampunk város 
látképe tárul elénk, pontosabban a Vá- 
rosé, csak így egyszerűen. Sűrű feke- 

te füsttel köpik tele a kémények az eget, 
madarak cikáznak a szélkakasok és a vil- 
lámhárítók között, és messze a távolban 
felsejlik az óratorony, amint elüti az éjfe- 
let. Garrett rég nem járt már itt a Thief 
egyelőre hét lakat alatt őrzött történe- 
te szerint, ám a lehetőség, hogy alaposan 
megtömheti a zsebét, úgy vonzza vissza, 
mint legyet a romlott alma. Persze (anti) 
hősünk elsősorban a kihívást keresi, ezért 
olyan kincseket néz ki magának, amelyek 
megkaparintására más nem is vállalkoz- 
na. A sajtó munkatársainak megmuta- 
tott egyetlen küldetés során a hírneves 
építész, bizonyos Theodore Eastwick ura- 
ság medalionjának nyomába ered, ami- 
re úgy tudja a legegyszerűbben rátenni 

a kezét, ha a titkos légyottra igyekvő de- 
rék férfiút követi a House of Blossom ne- 


A Város ugyanaz, mint a korábbi részekben, 
olyan ismerős helyszíneket kereshetünk fel, 

mint a Stonemarket kerület, illetve olyan új 
területekre tehetjük be a lábunkat, mint a House 
of Blossoms bordély 
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vű műintézménybe. Ha a cégér, illetve a 
piros lampionok láttán nem fognánk gya- 
nút, akkor a nőimitátor Xiao Xiao felbuk- 
kanásakor csak leesik, hogy az, ahol ma- 
dám igazgatja a lengén öltözött fehérné- 
pet, talán mégsem kínai mosoda. Noha 
korhatáros lesz a játék, de jobban teszi- 
tek, ha most azonnal letörlitek a kaján vi- 
gyort a képetekről, mert nem Garretten 
keresztül fogjátok kiélni voyeur attitűdö- 
töket. Legfeljebb hallani lehet majd, ha 

! valahol megy a kufirc - hiába, no, Kana- 
da még mindig nem Európa. Na de vissza 
a feladathoz... 
Jól tesszük, ha minden egyes beszélge- 
tést kihallgatunk, és csak akkor küldjük 
csicsikálni az NPC-ket, ha már nincs több 
mondanivalójuk. Ellenkező esetben olyan 
kulcsfontosságú értesülésekről maradunk 
le, hogy vajh hol helyezte biztonságba az 
építész az értékeit, mielőtt fejest ugrott 


volna a fedetlen keblek és ingerlő popók 
hullámzó tengerébe. Figyeljünk, füleljünk, 
olvassuk el a feljegyzéseket, egy pillana- 
tig se tiszteljük a levéltitkot, nem törik 
bele a bicskánk a fejtőrökbe, és ha ü 

sek vagyunk, a küldetések végén any- 

nyi pénzünk lesz, hogy minden fejlesztést 
megvásárolhatunk Garrett felszerelésé- 
hez. Sőt mi több, egyedi kegytárgyak- 

ra is szert tehetünk, amelyeket ugyan 
nem lehet csillogó aranyérmékre beválta- 
ni, ellenben szépen feldíszíthetjük velük a 
mestertolvaj búvóhelyét. 

A Thief valamikor 2014 folyamán oson 
be a lakásunkba PC, PS4 és vélhetően 
következő generációs Xbox hátán, csak 
hogy újabb órákkal és napokkal rövidít- 
sen meg minket. Addig bőven lesz időnk 
arra, hogy feldolgozzuk a sokkot, amit 
Garrett új kinézetének köszönhettünk. Ha 
valakinek az Assassins Creed első orgyil- 


FŐA 
HITELESSÉG 


arrett íjának tervezésekor az 
Eidos Montreal olyan fegyver 
megalkotására törekedett, ami 
a valós életben is működőképes 
lenne. Éppen ezért megbízta a 
Les Forges de Montréal műhelyt 
egy replika elkészítésével. A 
szakemberek azonban az ere- 
deti koncepciót életképtelennek 
találták, majd 600 emberórát 
rááldozva előálltak egy saját 
tervvel. A fejlesztőknek annyira 
megtetszett ez a változat, hogy 
azonnal átrajzolták a játékbeli 
íjat. 


kosa ugrik be róla, akkor nyugodjon meg, 
tökéletesebb nem is lehetne a képzettár- 
sítás, lévén ugyanaz az úriember tervezte 
meg mindkét karaktert. Nicolas Cantin, 
aki nem mellesleg a projekt vezetője is, 
mindössze annyit árult el Garrettről, 
hogy az arcát elcsúfító forradás oka a 
múltjával áll összefüggésben. Emellett 
arra is felhívta a figyelmet, hogy az erő- 
sen felturbózott Unreal Engine 3-as gra- 
fikának köszönhetően még a főszereplő 
ujjbegyén látható barázdák is tisztán ki- 
vehetők. Bizony, már az ajtónkon kopog- 


tat a következő generáció. 
Chavaliet 
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ASON HUGES, AZ ADHESIVE 
GAMES PRODUCERE BOK- 
ROS TEENDŐI MELLETT IS 
SZAKÍTOTT IDŐT ARRA, HOGY VÁ- 
LASZOLJON KÉRDÉSEINKRE A 
HAWKENNEL KAPCSOLATBAN. 


GameStar: Először is szeretnék gra- 
tulálni neked és a csapatodnak eh- 
hez a pazar F2P játékhoz. 

Jason Huges: Nagyon szépen köszö- 
nöm! Örülök, hogy ennyire tetszik. 


GS: A Hawken számomra az év 
meglepetése, de sajnos túl sok időt 
töltök a lépegetőim fejlesztésével. 
Van ilyen gond a fejlesztőcsapat 
berkein belül is, vagy nincs olyan, 
hogy valaki túl sokat játszik? 


JH: A kollégák elég sokat játszanak 
munkaidőn kívül is, és ez egy nagyon 

jó jel. Egy év belső tesztelés után még 
mindig képes a játék lázba hozni, ráadá- 
sul a szabadidődben. Sajnos napközben 
meglehetősen elfoglalt mindenki, ezért 
nem jut idő játékra. Az általunk hasz- 
nált verziókban csak az új anyagokat 
vagy valami nagyon csúnya bugot tesz- 
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telünk, ami nem olyan élvezetes. Vannak 
azonban nálunk is megszállottak; pont 
ma reggel kaptam egy e-mailt az egyik 
grafikusunktól, küldött egy képet, ami 
megmutatta, hogy az összes mechet 
felvitte 25-ös szintre. Ez igazán figye- 
lemreméltó teljesítmény. 


GS: Mi a kedvenc robotod és miért? 
Van valami titkos trükk, amit meg- 
osztanál velünk? 


JH: Magam is nagy Reaper-rajongó 
vagyok, egyszerűen szeretem a keze- 
lését. Alapból távolsági harcos a be- 
állítottságom, bizonyos játékmódok- 
ban ez óriási előny. Legtöbbször MG 
Turret van nálam, harc közben ezt 
mindig magam elé dobom, hogy segít- 
sen kijelölni az ellenfelet, de jó arra is, 
hogy ne tudjanak hátulról meglepni. 
Egy jó tanács: ne felejtsétek el a spe- 
ciális képességeket. 


GS: Van arra nézve valami statisz- 
tikád, hogy melyik a leginkább ked- 
velt mech mostanában? A Hawken 
közössége a könnyű vagy inkább a 
nehéz mecheket kedveli? 


JH: Ez igazából elég változó, minden 
nap más robot van a lista élén. Általá- 
ban azonban a Sharpshooter, a Reaper 
és a Bruiser a legnépszerűbb. Mosta- 
nában kezdik felfedezni a nehezebb lé- 
pegetőket, aminek az egyensúly miatt 
nagyon örülök. Sokan hajlamosak alá- 
becsülni a nehéz mechek harcászati ér- 
tékét. 


GS: Nem titok, hogy a legtöbb játé- 
kos ledöbben, amikor először szem- 
hbesül a Hawken grafikájával. Mi 
volt az oka, hogy a csapat az Unreal 
technológia mellett döntött? 


JH: Nos, igen, hozzánk is hasonló visz- 
szajelzések jöttek, a grafika a Hawken 
egyik legkiemelkedőbb erénye. Nullá- 
ról felépíteni egy motort, ami képes fut- 
tatni a játékot, nagyon kemény, ren- 
geteg időbe és pénzbe került volna. A 
Hawken születésénél az Epic UDK az 
Unreal 3-hoz már kezdett befutni. Ma- 
napság készen kapják a fejlesztők, rá- 
adásul szinte ingyen, így mindenki kon- 
centrálhat a tartalomra és a játékél- 
ményre, nem kell-azon. görcsölni, hogy 
miként működik a grafikus motor. Az 


engine zseniális, nagyon jó a kezelőfe- 
lület, így sokkal inkább rá tudunk kon- 
centrálni a Hawkenre. 


GS: Ne érts félre, de az Adhesive 
Games a teljes ismeretlenség ho- 
mályából bukkant fel. Hogy viseli- 
tek a hirtelen jött népszerűséget? 
EI tudom képzelni, hogy egy rakat 
hasonló kérdésre kell válaszolnod, 
illetve folyamatosan járjátok a já- 
tékkiállításokat. 


JH: Minden kezdet nehéz; a Hawken az 
Adhesive Games első játéka, ezért nem 
is ismer senki minket. Iszonyú mennyi- 
ségű és minőségű munka van benne, er- 
re igazán büszkék vagyunk. Nagyon ne- 
héz azonban felmérni a népszerűséget, 
miközben éjjel-nappal azon dolgozol, 
hogy minden elkészüljön időre, amit ki- 
találtál. Imádunk a fórumokon beszél- 
ni a játékról, de a játékosrendezvények 
szezonja még csak most kezdődik el. Itt 
az ideje elkezdeni gondolkozni a deko- 
rációkon. 


GS: Egy Hawken kaliberű játék egé- 
szen biztosan felkeltette a nagy ki- 
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. JÁTÉKOSOK EZT IGÉNYLIK. NAGYON PÖRGÜNK A NYÍLT BÉTA " 


OS 00 oggmkongájaág T KELL KISZURNUNK mllalel e HIBAT. 


gunk hízni. Túlzottan CEN KET nem sze- tékosokat. Ki 

retnénk tétjeszkedni,- pont ez a kisz -s most minden 

csoportos mentalitás az, ami olyan haz rT 
egessé teszi a Hawkentt. I te 
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EL AZ INGYENÉLŐK PIACÁT, MINT 

A STAR WARS: THE OLD REPUBLIC 
VAGY A TERA, AKKOR NEHÉZ ELŐUG- 
RANI, ÉS AZT MONDANI, HOGY ,,MI LE- 
SZÜNK A LEGJOBBAK". A Cryptic nem is 
tette ezt, mindössze annyit mondtak, hogy egy 
remek Dungeons 8 Dragons játékot akarnak, 
amiben mindenki átélheti a régi pen and paper 
játék hangulatát anélkül, hogy súlyos aranya- 
kat kellene a kasszáknál felejteni a szabály- 
könyvekért, karakterlapokért stb. Hogy sike- 
rül-e a vállalkozás, még nem tudjuk, de nagyon 
jó úton vannak a készítők. 


A:z: OLYAN MMORPG-K LEPIK 


A Neverwinter a Dungeons £ Dragons legnép- 
szerűbb világában, a Forgotten Realmsben ját- 
szódik, ami a laikusoknak nem sokat mond, de 
akik valaha is kezükbe vettek fantasy könyvet, 
ráismernek majd a helyszínekre és az ellenfe- 
lekre. Egyébként a világot nem ölelték körbe 
csavarosan végigvezetett történetszállal, de az 
egyes küldetések rendelkeznek majd annyi me- 
sélni valóval, hogy a kincskeresés sose fullad- 
jon céltalan egérkínzásba. Már csak azért is 
érdekesek lesznek a vállalható missziók, mert 
ahogy azt többi játékába, úgy ide is beleépíti 
majd a Cryptic a küldetés szerkesztőt, aminek 
hála bárki kalandmesterré válhat, és feltöltheti 
az általa készített küldetést. 
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Kiadó Perfect World 
Fejlesztő Cryptic 
Platform 

PC 

Röviden Egy újabb 
versenyző F2P- pi- 
acon, ami az egyre 
népszerűbb akcióalapú 
harcrendszerrel kíván 
kitűnni a tömegből. 
Meg azzal, hogy valami 
Forgotten Realmsben 
játszódik. 

Megjelenés 

2013 eleje 

PEGI 121 


A játék egyébként a 2002-ben megjelent 
Neverwinter Nights szellemi örököse, de ez 
a legkevésbé sem érződik rajta. Időrendileg 
a második rész után járunk, de a fenti sze- 
repjáték sötét hangulata sehol sincs: akad- 
nak romos, csontváz lakta börtöncellák, de 
az időnk jelentős részét a napsütötte város- 
okban fogjuk múlatni. Ez persze nem keni 
falhoz a DXD légkört, bárki, aki csak egyet- 
len képet is meglát a játékból, ráérez arra a 
hamisítatlan atmoszférára, amit először a 
Baldurs Gate éreztetett igazán a PC-s játé- 
kosokkal. Egyik pillanatban még a városban 
isszuk a környék legkiválóbb serét, majd egy 
perc múlva kazamatában szeleteljük dara- 
bokra a Forgotten Realms démonait. 


Merthogy a játék a manapság egyre diva- 
tosabb akcióorientált harcrendszerre épít, 
és nem is akárhogyan. A lényeg, hogy ke- 
vesebb képességünk legyen, de azokat ki is 
használjuk szépen, és ne legyen tízensok ki- 
használatlan gomb a képernyőnkön. Szuper- 
erőink három részre oszlanak: vannak a jobb 
és bal egérgombra , szerelhető", folyamato- 
san használható varázslatok/támadó képes- 
ségek, amelyek nem túl erősek, de cooldown 
sem gátolja bevetésüket. Az akciósor köze- 
pén helyezkednek el azok a változó időkö- 
zönként bevethető varázslatok, melyeket 


esetlegesen fogunk használni, de ezekből is 
csak hármat erősíthetünk három billentyűre. 
Az igazán ütős csapások a sor tetején van- 
nak: ebből kettőt alkalmazhatunk aktuális 
buildünkben, de csak akkor küldhetjük őket 
ellenfeleink arcába, ha a két képesség köz- 

ti 20 oldalú kocka egésze sárga fényben csil- 
log; a kocka feltöltéséhez pedig erőszakolni 
kell a bal egérgombot rendesen. A képessé- 
gek a hármas felosztás miatt eléggé külön- 
bözőek, de azért túl nagy meglepetéseket 
nem fognak okozni: egy rouge karakterrel 
játszottam a legtöbbet, aki lopakodott, majd 
ráteleportált az ellenfélre, és leszúrta. 
Mindenesetre a harc sokkal taktikusabb és 
pörgősebb még azoknál az MMO-knál is, 
amelyek ehhez hasonló harcrendszerrel ope- 
rálnak. A lendületnek hála pedig minden pil- 
lanatban történik valami a képernyőn még 
akkor is, amikor épp nincs is ellenfél a közel- 
ben: ha azt hinnénk, hogy kifújhatjuk magun- 
kat, a kamera egyszer csak ráközelít egy el- 
lenfélre, bemutatja, hogy ő itt ,Buzogányos 
Tibi, a kobold", és ekkor a feladat is egyértel- 
mű. Vesszük a kapát, kaszát, és hajrá. 


A pincék urává váló hősünket a választható 
számos faj (egyelőre hat ismert: ember, fél- 
elf, elf, törpe, tiefling, halfling) és több kaszt 
(ezekből három ismert: Trickster Rouge, 
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I KICSIKEK 


1 kisállat lesz a játékban, akik a többi 


hos 


Bátor lovagunk a következő pillanatban 
már nem volt ilyen összeszedett 


SEGÍTŐKÉSZ 


A sötét kazamaták sem lesznek 
már olyan félelmetesek, ha magunk- 
kal viszünk pár jó barátot: rengeteg 


MM0O-val ellentétben itt aktívan ki 


mellé még aranyosak is. Win-win! 


Dőlj csak le haver, chill out 


A LENDÜLETNEK HÁLA MINDEN PILLANATBAN 
TÖRTÉNIK VALAMI A KÉPERNYŐN, MÉG AKKOR 
IS, AMIKOR ÉPP NINCS ELLENFÉL A KÖZELBEN 


Guardian Fighter, Devoted Cleric) valamelyi- 
kéből kell majd kiválasztanunk. Ezek egyike 
sem fog túl nagy meglepetést okozni, okosan 
válogatta össze a kezdőcsapatot a Cryptic. 
Az öt foglalkozásból könnyen összeállítható 
egy klasszikus barlangtakarító osztag: Tank, 
Heal, DPS. Igen, itt megmaradt a szenthá- 
romság, de nem haragszunk érte. Már csak 
azért sem, mert a karakterek olyannyira 
testreszabhatók, hogy két, egy kasztba tar- 
tozó szereplő sem fog megegyezni egymás- 
sal sem külsőben, sem képességekben; már 
azzal sokak szívét meg fogják lágyítani, hogy 
minden 10. szinten kapunk pontokat, amiket 
a Diablo II-es módszerrel szétdobhatunk bi- 
zonyos alaptulajdonságaink között. 

Aztán ott van a Feats: hasonlóan a 
talentrendszerhez, választhatunk egy spe- 
cializációt a három lehetséges ágból, amire 
szintén elkölthetünk néhány odavaló pontot, 
és akkor válogathatjuk össze a kaland során 
használandó képességeinket. Ezzel a felosz- 
tással megvalósul minden RPG-rajongó ál- 
ma: egy MIMO, ahol valóban olyan karaktert 
csinálhatsz, amilyet pici szíved kíván. Meg- 
alkotott avatárunkkal aztán indulhatunk is 

a kocsmába. Na, nem inni, küldetésért, nyil- 
ván, ami aztán vagy egy pincébe vagy a kül- 
világba vezet. Akárhogy is, időnk nagy részét 


dungeonök mélyén fogjuk tölteni, mivel azok 
instance-olt hálózataiba egy pillanat alatt le- 
juthatunk; van csapatkereső a játékban, ami 
öt perc alatt összedobja az ötfős csapatot, 
aztán kezdődhet a kincsvadászat. 


Bár a karakterek testreszabhatósága és a 
játék hangulata valóban egyedülálló, a rö- 
vid bétateszt végén azért bőven maradtak 
még kérdéseim. A játékban jelenleg csak öt- 
fős csapatokra szabott szuterének találha- 
tók, ami mókás egy darabig, de a maximális 
szintet elért játékosoknak kicsit kevés lehet. 
A fejlesztők jelenleg csupán tervezgetik a 
nagyobb barlangokat, de megjelenéskor nem 
valószínű, hogy raidekre fogunk járni. Viszont 
a PVP-vel kapcsolatban letették a nagyes- 
küt: a megjelenéskor egészen biztosan lesz 
lehetőség egymás elleni játékra. Hallottuk 
már ezt, de azért bízzunk a srácokban. 

A fő kérdés számunkra természetesen a já- 
ték fizetős része, és leginkább azért, mert 
konkrétumokat ezzel kapcsolatban még min- 
dig nem ismerünk. Nem tudjuk, hogy mi és 
mennyibe fog kerülni, csak azt, hogy jelen- 
leg lehet vásárolni kezdő csomagot, ami le- 
hetőséget ad az összes bétahétvégén törté- 
nő részvételre (a hamuba sült pogácsa és az 


sMindent megszerezhetsz, 


SÁRKÁNYOK 


ÉS KAZA- 
MATAK 


A Dungeons £ Dragons a 
papíralapú szerepjátékok 
ősatyja: 1974 óta tartja 
lázban a 20 oldalú kockák 
mestereit. Az azóta eltelt 
39 évben nem egy sza- 
bálymódosítást élt meg 

a rendszer, és jelenleg a 
negyedik kiadásnál tart, 
de a mai napig sokan 
vásárolják a kiegészítő- 
ket, könyveket, miniatűr 
figurákat. A DR.D-re 
rengeteg játék épült 
offline és online egyaránt, 
ráadásul az 1991-ben 
indult Neverwinter Nights 
MMORPG volt az első, 
nem szöveges alapokon 
működő online szerepjá- 
ték - 1997-ig szórakoztat- 
ta a kalandorokat. 


amit csak akarsz, tisztán játékkal. Kosztümök, 
hátasok, minden a tiéd lehet, ha rászánod az időt. tú 


já 
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extra mount mellett). Elmondásuk szerint a 
fejlesztők igyekeznek úgy megalkotni a já- 
tékot, hogy mindenki jól érezze magát ben- 
ne, de az biztos, hogy a pénzért megvehe- 
tő Astral Diamond a játékban is farmolható 
lesz. Ez azt jelenti, hogy minden tartalom, 
ami benne lesz a kész produktumban, pusz- 
tán játékkal is elérhetővé válik. Aki legény a 
gáton, az összefarmolhatja majd magának 
a csuda elegáns kosztümöket is, ami na- 
gyon szimpatikus húzás a fejlesztőktől, és 
így még jobban akarjuk a végleges játékot. 
Egyelőre csak azt tudjuk, hogy valamikor 
még ez év elején megérkezik, de már itt a 
tavasz, és a zárt béta még csak alig vette 
kezdetét. Reméljük, hogy pár hónapon belül 
mehetünk sárkányra vadászni, mert én sze- 
mély szerint annyira beleszerettem ebbe a 
kalandba, hog biztosan tudom, melyik lesz 
az idei kedvenc MMORPG-m. 

Hunter 


gamestar.hu/jatek/dungeons-dragons-neverwinter 
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Az összes űrhajót kígyók és csúszómászók után ml A 
el. A képen látható szépség egy Krait, ami így nézett ki a 
klasszikus Elite-ben 


zal ] 
Egy galaktikus vihar nehezíti meg a 
közlekedést a naprendszerben, ilyen 
akadályokra is fel kell készülnünk 


ÖVŐRE LESZ HARMINC ÉVES MIN- . a karrierünket. Képes voltam naphosszat a tékosra lesz szükség, aki naponta felfedez 10 
f ge IDŐK EGYIK LEGZSENIÁLI- gép előtt ülni, és felfedezni a játék nyolc ga- új, mások által még be nem járt rendszert. Ezt 
SABB JÁTÉKA, AZ ELITE. Ennek laxisát, melyek egyenként 256 bolygót tar- potom 10 ezer napon (vagyis majd 30 év) ke- 
örömére a legenda kiötlője közösségi kalapo- talmaztak. 25 év távlatából is tisztán emlék- esztül kell ismételni, hogy az utolsó fehér 
zásba kezdett annak érdekében, hogy méltó- szem, micsoda óriási élmény volt az első dok- olt is eltűnjön a galaxis térképéről. Ráadásul 
képpen megünnepelhesse a harmincadik szü- koló számítógépem aktiválása, és a hozzá mindegyik csillag körül 100 különféle egye- 
linapot, mégpedig nem mással, mint egy mél- kapcsolódó Kék Duna keringő dallamának fel- di objektum is keringhet (ásványi kincsekben 
tó folytatással. csendülése. gazdag kisbolygó, gigantikus gázóriás, keres- 
Az azóta eltelt években számos folytatás ké- kedésre váró űrállomás, aszteroidák között 
szült ugyan, de az eredeti hangulatát egyik- megbúvó kalózbázis...). Értelemszerűen esé- 
ek sem sikerült elérnie. David Braben azon- yünk sincs arra, hogy egy ilyen hatalmas te- 
1984-ben két fiatal programozó, David ban nem adta fel, és a 2012-es Kickstarter- rületet bejárjunk, de a lehetőség adott, és aki 
Braben és Ian Bell olyan űrszimulátort tett le sikereken felbuzdulva novemberben elindította ajlandó az életét rászánni, az felfedezheti a 
az asztalra, amilyet addig az otthoni számí- a gyűjtést az Elite: Dangerousért, és röpkekét 100 milliárd egy nagyon kis részét. 
tógépes felhasználók még nem láthattak. 3D, ónap alatt össze is szedett több mint más- 
nyitott világ, vég nélküli játékmenet, fejleszt- fél millió fontot, ami testvérek között is bőven 
hető űrhajó, szabadon választható szakmák... félmilliárd forintot jelent. Annyiból azért már Jogosan merül fel a kérdés, hogy egy eny- 
Ezek a játékelemek a mai napig lázba hozzák ehet játékot fejleszteni... yire sikeres játék folytatása miért váratott 
a játékosokat, el lehet képzelni, hogy milye magára ilyen sokáig. A legtöbb eredményes 
hatással voltak harminc évvel ezelőtt az akko- kickstarter erre általában a szokásos marke- 
ri gamerekre. Az eredeti Elite nyolc aprócska galaxisa bi- tingmaszlagot próbálja az egyszeri újságíró 
Összesen 13 különböző port készült, még ale- zony eltörpül az Elite: Dangerous hatalmas já-: . torkán lenyomni: a technológia most jutott el 
gendás NES-en is játszhattak vele a műfaj ra- téktere mellett. David Braben egy interjúban arra a szintre, hogy képes legyen az alkotó ví- 
jongói. Személy szerint óriási Elite-rajongó elhintette, hogy az Elite: Dangerousben 100 zióját megvalósítani. A bevállalósabb fejlesz- 
voltam még a C64-es érában, máig meghatá- milliárd csillagrendszert is bejárhatunk (csak tők szerencsére nem próbálnak meg minket 
rozó játéktörténelmi pillanatként tartom szá- összehasonlításként jegyzem meg, hogy óva- ennyire ostobának nézni, mindenféle lelkiisme- 
mon, amikor rájöttem, hogy a C64-es kazet- tos becslések szerint ennyi csillag van a Tej- ret-furdalás nélkül elárulják, hogy a nagy ki- 
tás magnóra rámenthetjük az éppen aktuális útrendszerben). Ez azt jelenti a matemati- adók egyáltalán nem vevők az olyan játékokra, 
játékállásunkat, és nem kell elölről kezdenünk ka nyelvére lefordítva, hogy 1 millió olyan já- melyek nem garantálnak gigantikus profitot. 
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KÉK FÉNY 

A rendfenntartó erők ilyen Viper osztályú 
hajókkal tartják fenn a rendet a civilizált 
galaxisokban. Csak az öngyilkos hajlamú 
csempészek kötnek bele a rendőrségbe, 
mivel folyamatosan jön az utánpótlás. 30 
Vipera ellen meg ugye nincs esélyünk. 


4. 


Dokkolók : számítógép-nélkül is leszállhatunk ezekre 
az űrállomásokra, de elég egy kis hiba, és felkenő- 


dünk az oldalára 


FOGJ EGY HAJÓT ÉS 100 ) KREDITET, AZTÁN CSINÁLJ PÉNZT 
TÖRVÉNYESEN VAGY AKÁR ILLEGÁLISAN. KERESKEDJ, LEGYÉL 
FEJVADÁSZ, KALÓZKODJ, ÖLJ - CSAK RAJTAD MÜLIK, MERRE 
VISZ AZ UTAD A GALAXISOKBAN 


David Braben szerencsére ebbe az utóbbi ka- 
tegóriába tartozik, nem is rejti véka alá ne- 
gatív véleményét az ilyen kiadókról, szerin- 
te azok hozzáállása harminc év alatt semmit 
sem változott. Már 1982-ben bepróbálkoztak 
a Thorn EMI-nél (az akkori idők egyik legna- 
gyobb kiadója), de azt a választ kapták, hogy 
csak akkor hajlandók érdemben foglalkozni 
az Elite-tel, ha abban három élet, pontrend- 
szer és 10 perc alatt végigjátszható pályák 
lesznek. Mert ugyan ki akar hetekig játszani 
ugyanazzal a játékkal? 

Látható tehát, hogy a kiadók mindig az adott 
kor sikerjátékait igyekeznek lemásolni, még 
szerencse, hogy vannak olyan renitens fej- 
lesztők, akik elég őrültek ahhoz, hogy ne- 

met mondjanak egy-egy anyagilag kecsegte- 
tő, ugyanakkor sehová sem vezető ajánlatra. 
Az Elite: Dangerous tervei már sok-sok éve a 
fiókban vártak a megvalósításra, de az Elite 
két folytatása (Frontier: Elite II, Frontier: First 
Encounters) nem engedte, hogy a Frontier 
ténylegesen ráhangolódjon az új játékra. 


MULTIPLAYER MÁSKÉNT 

Egy dolgot azért nem árt tisztázni: az Elite: 
Dangerous nem lesz klasszikus értelemben 
vett MMO. Aki tehát EVE Online-ra vágyik, 
az már most jobban teszi, ha ellátogat az iz- 


landi fejlesztők által pátyolgatott univerzum- 
ba, ott aztán lehetősége lesz napi szinten 
több ezer társával együtt repkedni. Az Elite: 
Dangerousben csak azokkal a játékosokkal 
fogunk találkozni, akiket mi magunk hívunk 
meg. Nem fordulhat elő az a csúf eset, hogy 
gondosan kiagyalt üzleti tervünkbe valaki be- 
lekontárkodik. Az Elite-ben megszokott és 
megszeretett felfedezős életérzés fogja uralni 

játékmenetet, és nem kell azon idegesked- 
nünk, hogy unatkozó tizenévesek azzal ütik el 
az üres óráikat, hogy a mi játékélményünket 
teszik tönkre. Csak mi és a barátaink lesznek 
a középpontban, mindenki más kívül reked. 


MESTERSÉGEK CÍMERE 

A tényleges megjelenés ugyan még messze 
van, de már most lehet tudni, hogy a nagy 
öreg olyan valamit tesz le az asztalra, ami- 
re még sok-sok év múlva is emlékezni fogunk. 
Vérmérsékletünk szabja csak meg, hogy mi- 
lyen irányban indulunk el. A békésebb és a 
törvénytisztelő hajózók megelégednek az- 
zal, hogy a bőrökön és a számítógép-alkatré- 
szeken kaszálnak nagyot. A csempészeket vi- 
szont semmi sem fogja visszatartani attól, 
hogy rabszolgákkal, fegyverekkel és kábító- 
szerekkel árasszák el az anarchikus rendsze- 
reket. 


e 


THARGOIDOK 


A Thargoid inváziós flotta 
természetesen az Elite- 
ben is felbukkan, és okoz 
majd néhány kellemetlen 
meglepetést. Gyors 

és fordulékony hajóik 
rakétaelhárító rendszerrel 
vannak felszerelve, így 
csak lézerekkel érdemes 
támadni őket. 


a 


Itt azonban a rendőri erők jelenléte megle- 
hetősen visszafogott, amin a kalózok egyre 
inkább felbátorodnak. A szétlőtt hajók rako- 
mányát összeszedve szédítő haszonra tesz- 
nek szert viszonylag kis befektetéssel. A nö- 
vekvő kalózveszélyt hivatottak ellensúlyozni 
a hivatásos fejvadászok, akik speciális va- 
dászgépeikkel járják az űrt, és kíméletlenül 
begyűjtik a nevesebb kalózokra kitűzött vér- 
díjakat. Minden egyes foglalkozáshoz más 
űrhajó és felszerelés illik, de ezek kiválogatá- 
sa már ránk lesz bízva. Azt persze azért nem 
árt figyelembe venni, hogy a törvényen kí- 
vülieket egyetlen civilizált rendszer sem fo- 
gadja tárt karokkal, és inkább előbb, mint 
utóbb megjelennek a hírhedt Vipera rend- 
őrvadászok, és darabokra robbantják a re- 
nitenseket. 

A pénz összejött, az angliai és kanadai stú- 
diókban összesen 300 lelkes fejlesztő dol- 
gozik azon, hogy méltó folytatása legyen 
minden idők egyik legnagyobb játékának. 
Commander Jameson, jobb, ha felkészülsz a 


nagy utazásra! 
Mocsy 


gamestar.hu/jatek/elite-dangerous 


LÁTOGATÓBAN A — 
KALYPSO MEDIÁNÁL 


AGYOMÁNYOSAN AZ ÉV EL- 
HE HÓNAPJAIT FORDÍTJÁK 

ARRA A NAGY KIADÓK, 
HOGY BEMUTASSÁK KOLLEKCIÓ- 


JUKAT A SAJTÓ KÉPVISELŐINEK. 


A három stúdiót birtokló, mintegy 
másfélszáz főt foglalkoztató, főként 
niche-játékokkal foglalkozó Kalypso 
Media ugyan nem nevezhető nagy- 
nak, ám rövidlátásról tennénk tanúbi- 


zonyságot, ha nem foglalkoznánk azzal, 


hogy mi van a nyúlon, akarom mon- 
dani, a Call of Dutyn és az Assassin s 
Creeden túl. 
A wormsi székhelyű kiadó logisztikai 
okokból Berlinbe hívott össze vagy öt- 
ven újságírót a világ különböző pontjai- 
ról, hogy jófajta sörrel leitassa, és a ba- 
jor konyha legfinomabb falatjaival jólla- 
kassa őket, mielőtt megmutatná nekik 
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négy olyan játékát, amelyek még 2013 
folyamán megjelennek. Nem a Kalypso 
emberein és nem is a bemutatott játé- 
kokon múlott, hogy az egész kirucca- 
nás legnagyobb élményét a Mustafas 
Gemüse Kebap bódéjánál kapható frene- 
tikusan jó döner jelentette. Egy franciá- 
tól kellett megtudnom, hogy nem a Bun- 
destag vagy a Branderburger Tor a leg- 


fontosabb látnivaló a német fővárosban, 
hanem egy török gyorsbüfé. Mivé fajult 
a világ? 
A legnagyobb érdeklődés egyébként ért- 
hető okokból a DARK és a Demonicon fe- 
lé irányult, ám hiba lenne szó nélkül el- 
menni a kisebb letölthető címek mel- 
lett. Főként, hogy Bernd Berheide 
pr-menedzser szerint csak ezekkel lehet 


betörni a tengerentúli piacra, ahol a do- 
bozos rétegjátékok szinte soha nem ke- 
rülnek ki az üzletek polcaira. Ezért fon- 
tos a Kalypso számára a Németország- 
ban egyébként nem túl népszerű Steam, 
továbbá az XBLA és a PSN. No de eny- 
nyi elég is a szócséplésből, lássuk inkább, 
mit szán nekünk erre az évre a feltörek- 
vő kiadó. 


Victor Linke művészeti vezető, Realmforge Studios (DARK): 


ÁMPÍRNAK LENNI AZ UTÓB- catnyinál alig több fejlesztőnek. Érződik is az 08 pán arra kellett vigyáznom, hogy ne mások 
V: NÉHÁNY ÉVBEN TOTÁL SZÍ- előrehaladott állapotban lévő játékon, hogy i A — szeme láttára vagy füle hallatára végezzek ál- 

VÁS LEHETETT. Ha egy vérszo- csupán korlátozott mértékben álltak rendel- v dozataimmal. Előfordult, hogy időben szakítot- 
pó trendi akart maradni, akkor minimum kezésre hozzá erőforrások, és kevésből kel- am meg a segélykiáltást, de arra is volt példa, 
metroszexuálisnak, de inkább langyinak kel- lett volna sokat kihozni. hogy meghallották a többiek, és azonnal a kere- 
lett kinéznie, mert valamilyen nehezen meg- A napnál is világosabb, hogy a picit ingersze- sésemre indultak. A DARK vámpírjait pedig egy 
magyarázható okból velük tapétázták ki fa- gény környezetet próbálták cel-shaded gra- ; jól irányzott sorozattal bizony le lehet teríteni. 
laikat a pubertáskor utolsó szakaszához kö- fikával feldobni, ami többnyire működik is. Hatékonyságom fokról fokra javult persze, 
zeledő lányok. Stephenie Meyernek és az őt Éjszakai lokálban, múzeumban és egy ipar- ahogy a gyilkosságok után bezsebelt tapaszta- 
követő tinihordának sikerült a gyakorlatilag vállalat hipermodern irodaházában jártam é ati pontokat új passzív tulajdonságok és aktív 
minden kultúrkörben kiemelt helyen kezelt a próbakör alatt, amíg a memóriazavarok- képességek vásárlására, illetve a meglévők to- 
gonoszt gügyögő, nyavalygó, nyáladzó félbo- "kal küszködő vámpír, Eric Bane irányításá- vábbfejlesztésére fordítottam. Idővel már a leg- 
londdá silányítania, akinek ezentúl nem az a val ismerkedtem. Bár a mozgásanimáció kis- durvább sérüléseket is meg tudtam gyógyíta- 
legfőbb baja, hogy vajh rágyújtja-e a várat sé darabos, példaértékű az az érzékenység, i, szemkápráztató sebességgel mozogtam, és 
a dühödt tömeg, hanem hogy szabad-e ne- ahogy a kontroller analóg karának legap- nesztelen voltam, akár az árnyék. Még az em- 
ki egyáltalán deflorálni a semmi másra sem róbb pöccintésére is reagál a karakter; eny- berségük utolsó morzsáját is elvesztő ghoulok 
vágyó, feje búbjáig szerelmes csitrit. Dráma, nyire simán még senkit sem terelgettem bu- sem tudtak megállítani. Feltéve persze, hogy 
dráma, dráma, mondanák erre a csajok, akik lizó tömegben. elegendő vért szívtam magamba. 
elcipelik a moziba a megvonástól tartó pasi- Rögtön a játék elején megismerkedtem pár Olyan időket élünk, amikor a zombi a sikk (Óri- 
jukat, és miközben együtt zokognak a rózsa- fontosabb szereplővel (többek között Rose- ási szerencséjük volt a vánszorgó hullák rajon- 
szín felhőbe burkolózó zárójelenet alatt, fel zal, a Sanctuary Night Club bájos tulajdono- góinak, hogy a szerelmes zombiról szóló Warm 
sem tűnik nekik, hogy a fájdalom könnyei ül- sával), majd a tutorial elvégzése után fejest Bodies mozifilmet a kritikusok jobban szerették, 
nek a megtört férfiember szemében. igrottam az első küldetésbe: inni egy vám- mint a tinilányok.), a vámpír meg ciki, amiko 
Ezzel a gyalázattal szakít végre a DARK pír véréből, akit egy olyan múzeumban ta- ajd" kilenc év telt el az utolsó igazán jó vám- 
melynek hőse egy régisulis vámpír, akinek álok meg, amit a Fort Knoxnál is szigorúb- píros témájú játék ( Vampire: The Masguarede 
esze ágában sincs finomkodni az önkéntelen ban őriznek. Fegyveresek posztoltak minden - Bloodlines) megjelenése óta. Mikor, ha ne 
véradókkal. Mindössze az a kérdés merül fel sarkon, s hiába is vetettem vágyakozó pil- most érkezett el a pillanat a Geralt hangján be- 
benne, hogy halálra vagy csapra verje inkább antásokat a nyakukra... izé, a nyakukban ló- szélő Eric Bane számára, hogy előmerészkedjen 
az útjába állókat. Bár a mimóza lelkű játéko- —— gó géppisztolyokra, hamar rá kellett jön- a sötétség mélyéről, mosolyra húzza vérmocs- 
sok akár el is osonhatnak mellettük. öm, hogy ez bizony nem az a játék, amiben kos száját, megvillantsa agyarait, és kiszívja a 
A főként humoros hangvételű kaland- és me- " akár csak egyetlen lövést is leadhatok. Eric érget társadalmunk elkorcsosult testéből? A 
nedzserjátékokon (Ceville, Airline Tycoon 2, em használ fegyvereket, csupán vámpírké- inilányok meg lesznek szívesek legközelebb egy 
Dungeons) edződött Realmforge Studios el- pességeire támaszkodva teheti el láb alól el- másik popkulturális ikont tönkretenni, jómagam 
ső szárnypróbálgatásának lehetünk tanúi a enfeleit. Justin Biebert javasolnám. 
komoly és komor akciójátékok ismeretlente- . . Mondjuk van abban valami, hogy aki átlát 
repén. Sőt, hogy még nagyobb legyen a ki- a falakon, képes kisebb távolságokat tele- AKARSZ TÖBBET TUDNI? 
hívás, azon belül is a lopakodós, gógyit is portálással átszelni és egyetlen ütéssel em- - 
z s fi É r gamestar.hu/jatek/dark 
igénylő stílusba sikerült beletenyerelnie a tu- bert ölni, az ne sírjon lőfegyverek után. Csu- 
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Fel nem foghatom, hogy miért pont egy 
földönkívüli pókot tettek meg játékuk fő- 
szereplőjének az olasz fejlesztők. Egy 
olyan lény, aminek nyolc szeme és nyolc 
lába van, akkora csáprágói, mint ide Ku- 
ala-Lumpur, és nyúlós ragacsot sodor a 
tomporával, az minden, csak nem ara- 
nyos. 
Mégis egy ilyen teremtményt kellett az 
Insanely Twisted Shadow Planet ké- 
pi világát idéző platformerben kezelés- 
be vennem. Próbáltam ugyan megszeret- 
ni, de nem lesz a kedvencem sem stílu- 
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sa, sem pedig Spidy miatt. Azt viszont el 
kell ismernem, hogy a hálószövés, a hin- 
tázás, az egyes pályaelemek ide-oda to- 
logatásának lehetősége némileg feldobja 
a műfaj velejárójának tekintett szüntelen 
ugra-bugrát. Rajongóknak és pókba- 
rátoknak ajánlott, fóbiásoknak nagyon 
nem, kivéve Daevet. 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


gamestar.hu/jatek/alien-spidy 


DOLLAR DASH 


eglepően szórakoztató partijátékot 
hoztak össze a Dead Block fejlesztői, 
melynek alapvető célja a lehető legtöbb 
zöldhasú összeharácsolása. Játszhatunk 
a gép ellen is, de az igazi mókát az jelen- 
i, amikor négyen szívatjuk egymást egy- 
azon gép előtt ülve (vagy online). Sze- 
mélyre szabott kis bankrablónkkal nincs 
is más dolgunk, mint begyűjteni a pályá- 
kon elszórt dollárkötegeket, és lehető- 
eg egy darabban eljutni velük a mene- 
külő járművek valamelyikéhez. Ha lead- 
k a dohányt, máris rohanunk vissza az 
újabb adagért. Természetesen a többi- 
ek is ugyanezzel vannak elfoglalva, ám ha 
indössze ennyiből állna a játék, akkor 
amar unalomba fulladna az egész. 
Pontosan ezért találunk számtalan felve- 
nető power-upot a pályákon, amelyeknek 
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köszönhetően aztán tűzijátékkal, vécé- 
pumpával és egyebekkel dobálhatjuk ri- 
válisainkat, akik többek között zselépán- 
céllal tesznek kísérletet a védekezésre. 
Ha sikerül valamelyik ellenlábasunkat el- 
kábítanunk, akkor már csak be kell gyűj- 
tenünk az elhullajtott suskát - vigyázva 
arra, hogy ne előzzön meg senki -, majd 
megcéloznunk a legközelebbi járgányt, 
hogy lepasszoljuk. Értelemszerűen az 
nyer, aki a legtöbb dohánnyal rendelkezik 
a menet végén. Sascha kollégával azon- 
nal létrehoztuk a Berlin-Budapest ten- 
gelyt, és feltöröltük a padlót az alapvető- 
en roppant kedves francia újságírókkal. 
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Z3ÁGÉBIBB 


MORALIS DÖNTÉSEK ES HIHETO 
KONELIKTUSOK NEHEZITIK AZ EGYSZERI 
JATEKOS DOLGAT, AKINEK MEG A DSA 
ALAPOSAN LEEGYSZERÜSÍTETT, ÁM A 
D§D-HEZ MÉRTEN MÉG MINDIG RENDKÍVÜL 
ÖSSZETETT SZABÁLYRENDSZERÉT IS FEL 
KELLENE FOGNIA 


D 


KIADÓ TALÁN LEGAMBICIÓZU- Morális döntések és hihető konfliktusok (Ha Drakensang sorozat után bizony szokni kell, 
A:: PROJEKTJE EREDETILEG megkímélem egy ártatlanokat fogságban hogy fix karaktert irányítunk, hogy oda a csa- 
FELÜLNÉZETES, SZÍNES-SZA- tartó kannibál életét, akkor számos másikat patos harc, a zoomolható felülnézet és a szín- 
GOS HIGH FANTASY RPG-NEK KÉSZÜLT . is megmentek, de lehet, hogy folytatja ké- pompás látványvilág, ám a Demonicon sincs 
A LEGSZEBB DSA (DAS SCHWARZE sőbb a falu terrorizálását. Ha viszont nekime- híján potenciálnak, csak rengeteg munka van 
AUGE)-HAGYOMÁNYOK SZERINT. Azt gyek, akkor a foglyoknak is végük.) nehezítik még hátra ahhoz, hogy kész játéknak lehes- 
követően viszont, hogy a Kalypso birtokába az egyszeri játékos dolgát, akinek még a DSA sen nevezni. Az őszi megjelenést inkább a PC-s 
erült, a játék teljesen átalakult, és egy ko- alaposan leegyszerűsített, ám a D£gD-hez változat esetében vélem tarthatónak, a kon- 
nor hangvételű, külső nézetes akció-RPG- mérten még mindig rendkívül összetett sza- zolos buildek a legoptimistább becslésem sze- 
ént bukkant fel újra, erős a gyanúm, hogy bályrendszerét is fel kellene fognia, ha nem rint is féléves csúszásban vannak ahhoz ké- 
a Witcher sikerének hatására. A Havoc mo- csak találomra akar pontokat szórni az olyan pest a jelenlegi állapotukat tekintve. Remélem, 
torral életre keltett alkotás látványvilága in- tulajdonságokra, mint az intuíció, a ravaszság hogy hallgatnak a Kalypso fejesei a rendezvé- 
kább hangulatos, mint szép, az animációk pe- vagy a bátorság, s akkor még nem is említet- nyen megfogalmazott kritikákra, és nem borzol- 
dig néhol sutának hatnak, de az eddig látott tem a különleges támadási formákat, illetve ják egy újabb Risen 2-vel a műfaj konzolos ra- 
elyszíneken (egy barlangrendszer, Warunk a képességfa négy ágán (jég, tűz, méreg, dé- jongóinak idegeit. 
piactere és piroslámpás negyede, egy mo- mon) sorakozó varázslatokat. 
csár) annak ellenére is sokáig caplat az em- Utóbbiakra szükség is lesz rendesen, mert 
ber, mire minden sarokba bekukkant, hogy míg a közönséges ellenfelek kardom néhány 
nem egy nyitott világú játékról van szó. suhintásától kidőltek, addig a bossok engem 


A Demonicon Cairon és Calandra történetét végeztek ki játszi könnyedséggel, ha nem 
meséli el: a testvérpár családja démonhordák használtam mágiát. Sistergő jéglabdák szá- 


elől menekülve kér bebocsátást Warunk sza- — guldottak át a barlangon, borítottak fénybe 
bad városába, ahol az áhított biztonság he- mindent maguk körül, csapódtak az előttem 
lyett csak még nagyobb veszedelem vár rá- tornyosuló emberhegy mellkasába, megbénít- 
juk. Már az is komoly problémát okoz, hogy va ezzel néhány pillanatra. Így már volt némi Z 
a menekültek csak akkor maradhatnak hu- esélyem. Ahhoz viszont, hogy folyamatosan 
zamosabb ideig a városfalakon belül, ha va- tűz alatt tudjam tartani (sajnos a dobókések 
lamilyen módon tartózkodási engedélyt kap- annyira sem zavarták, mint a szúnyogcsípés), 
nak. De vajon hajlandó lesz-e Calandra hoz- meg kellett ritkítanom a segítők sorát is. Ez- 
zámenni egy helybélihez csak azért, hogy zel egyrészt több helyem maradt arra, hogy 
megmentse a családját, vagy inkább a szívé- elguruljak a földrengető csapások útjából, 

re hallgat, és másnak adja oda a szüzessé- másrészt a talpnyalókat legyőzve tudtam 
gét? Mit szól majd ehhez az apja, és mit tesz visszatölteni kimerült manakészletemet. 
Cairon, a bátyja? A szemnek és a léleknek egyaránt kellen 
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j ) ) 
Kiadó Sguare Enix 
Fejlesztő Crystal 
Dynamics 
, Platform 
." PC, Xbox 360, Ps3 
í d Röviden Lara Croft 
, első komoly kaland- 
. ja, ami majdnem az 
, életébe kerül. De aztán 
s Í inkább sírrabló lesz. p 
; ah PEGI 18 Pezsa 


Z 1996 ÓTA ELTELT ÉVEKBEN 
ROPPANT MENŐ LETT ŐSI SÍR- 


BOLTOKBAN MÁSZKÁLNI ÉS 


tebb elkövető egy észbontóai 
ő, akit egyetlen férfi bíró se 
ni ezen tevékenységéért. Lara 
ikon lett, milliós példányszám 


két filmben is megszemélyesí 


illiókat hozott a producerek 


álja, r 


Ű 
es tiniknek. 


pen it 
donat 


A kiadó nagyon helyesen ráér: 


MINDEN MOZDÍTHATÓ ÉRTÉKRE RÁ- 
TENNI A KEZÜNKET. Ráadásul a legismer- 


szexi és okos 
tudna elítél- 
Croft az ezred- 


ordulóra az egyik legismertebb videojáték- 


ban mentek el 


a nevével fémjelzett játékok, Angelina Jolie 


ette a kalan- 


őt (azt most ne firtassuk, hogy milyen 
inőségben, a lényeg az, hogy dollár száz- 


ek), ráadásul 


j 
képregényekben is domborított a vagány ré- 
észlány. Kamaszfiúk millióinak lett ő az ide- 
inden este a szoba falán lógó nagymé- 
ű poszterről intett búcsúcsókot a szerel- 


MINDEN KEZDET NEHÉZ 

17 évvel az első rész megjelenése után ép- 
volt az ideje az újrakezdésnek, egy va- 
új Larára vágyott az időközben tisz- 
tes családapává avanzsált hősszerelmes ti- 
nédzser. Ez azonban nem annyira egyszerű. 


zett arra, hogy 


nem elég megnövelni Ms. Croft mellméretét 
és pisztolyainak kaliberét. Valami zsigerből 


JJ LARA TAPASZTALATLAN, KÉTSÉGEK 
KÖZÖTT ÖRLŐDŐ NAIVAKÉNT VÁG NEKI 
A KALANDNAK, DE AZTÁN AHOGY AZ 
ESEMÉNYEK SÜRŰJÉBEN TALÁL JA MAGÁT, 
RA KELL DÖBBENNIE, HOGY A TÜLÉLÉS 
ÉRDEKÉBEN BIZONY LE KELL OLVASZTANIA 
A CIVILIZÁCIÓS MÁZT 


jövő újítás kellett, mely egyaránt megmoz- 
gatja a régi és az új rajongók játékra fogé- 


kony receptorai 
rült, Lara Croft 
a figyelem közé 
ba 


vagyunk. 


A játék első órája akái 


szerakott oktatórészne 
megkomponá 
második végigjátszáskor tudatosul bennünk. 
Kalandunk az Endurance kutatóhajó fedélze- 
ik, ahol a fiata 
detését tölti. Egy rejtélyes szigetet keresnek, 


került úgy 


tén kezdőd 


ami valaho 
vebbet ser 
yi bizonyos, ho 


Jap 


i szokott, hirte 
később kiderül, 
van a szigetet k 
ost éppe 
tani. Lara 
majdnem v 
nég éppei 
ban nem 


. Ismeretlene: 


tekerik, majd fej 


tár előtt, mint v. 
ezután történik 


ki sem tud 


ágzott itt valamikor, de aztán ahogy az len- 


a kutatóhajót 


t. Jelentem, a kísérlet sike- 
feltámadt hamvaiból, és újra 
ppontjába került. Ehhez azon- 


fel kellett adnia bizonyos Tomb Raider- 
es vonásokat, de ilye: 


áldozatra hajlandók 


egy zseniálisan ösz- 
is felfogható, de si- 
i, hogy ez csak a 


s 


Lara élete első kül- 
án mellett található, de bő- 
óla. Mindössze any- 
gy egy igen ősi civilizáció vi- 


len minden összeomlott. Mint 
az összeomlás kapcsolatban 
örbefonó viharzónával, ami 
készül kettérop- 
armadik percé- 


ár a játék 


ízbe fullad, de szerencséjére 
időben megmentik. A hajótörést 
kerüli el, ráadásul az ébredés 
a legideálisabb körülmények között Zzaj- 


k koszos és bűzös állatbőrbe 
jel lefelé fellógatják egy ol- 
alami kötözött sonkát. Ami 
szegény lánnyal, az inkább 


emlékeztet egy 


igen alacsony költségveté- 


sű BDSM filmre: hősü 
zet, megkötözik, nagyon megverik, fojtogat- 
ják, meglövik, átszúrja az oldalát egy farúd, 
és meg is pörkölődik. S akkor még csak azo- 
kat a csúfságokat említettem meg, melyek- 
be nem hal bele, de egy halom olyan helyzet 
is előáll, melyek során egy-egy rosszul kivite- 
lezett mozdulat következtében Lara nagyon 
csúnyán távozik ebből az árnyékvilágból. Na 
az az igazi horror! A gyengébb idegzetűek- 
nek nem is nagyon ajánlom, hogy megnézzék, 
amint Lara torkát átfúrja egy rozsdás vas- 
cső, holmi ordas farkas kitépi a gégéjét, szi- 
lánkosra tört faág fúrja át tüdejét, hatalmas 
sziklatömb zúzza össze medencéjét, és még 
sorolhatnám tovább a betegebbnél betegebb 
halálnemeket. Komolyan mondom, ehhez ké- 
pes néhol még a Mortal Kombat sorozat is 
szolid vasárnapi matiné. Nem csoda hát, ha 
ez az első Tom Raider melyet csak 18 éven 
felüli játékosoknak ajánlanak a készítők. Ez 
egy felnőtt játék. Végre! 


k benyel több liter vi- 


A SZENDE ÉS A SEGAL 

Vitathatatlan, hogy számtalan veszély lesel- 
kedik kedvenc sírrablónkra, de azt már most 
az elején lefogadjuk, hogy idővel minden ve- 
szedelemből sikeresen kikecmereg. A célig 
vezető rögös út azonban sok kínnal és ke- 
servvel van kikövezve, de ezt egy ilyen túl- 
élőjátéknál alapból el is 
várja az ember. La- 
ra tapasztalatlan, 
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2 TOMB RAIDER 


kétségek között őrlődő naivaként vág 
neki a kalandnak, de aztán ahogy az 
események sűrűjében találja magát, 
rá kell döbbennie, hogy a túlélés ér- 
dekében bizony le kell olvasztania a 
civilizációs mázt, és néha olyan dol- 
gokat is be kell vállalnia, amitől egész 
addigi életében idegenkedett. Az el- 
lenséges szigeten az első lépés a me- 
leg és az élelem biztosítása lesz, eh- 
hez egyetlen szál gyufát kap, azt kell 
beosztania. A tűzrakás után szin- 

te rögtön el kezd korogni a gyomor, 
ezért sürgősen valami tápláló fehér- 
je után kell nézni, különben kényte- 
lenek leszünk áttérni a vegan koszt- 
ra, az meg ugye nem akkora előny 
egy ilyen veszélyes vidéken. Hamaro- 
san azon kapjuk magunkat, hogy egy 
szarvas frissen és saját kezűleg elej- 
tett teteméből faragunk ki egy em- 
beres adagot magunknak. Hiába, az 
éhség nagy úr! Eddig hibátlan volt 

a Crystal Dynamics logikája, így kell 
bevezetni egy túlélőjátékot. A gond 
csak az, hogy az egész kaland során 
ez az egyetlen alkalom, amikor szük- 
ségünk van a vadásztudományunkra. 
Ezt követően egyetlen egyszer sem 
korog Lara gyomra, egyetlen egyszer 
sem kell tüzet gyújtanunk, mindig ta- 
lálunk egy elhagyatott táborhelyet, 
ahol lepihenhetünk. Jogosan merül fel 
a kérdés: mi a jó életnek kellett akkor 
a játékba az a fél órás túlélőshow? 
Pedig lehetőség lett volna számtalan, 
elég ha csak annyit mondok, hogy az 
őzek, szarvasok és vaddisznók mel- 
lett tyúkok is felbukkannak, és ugye 


Nyitott világ 


gátolják a továbbjutást. Néhol tüskés bokrok képeztek áthatolhatatlan falat, és a tűz sem tudta eltakarítani őket az útból. Megpróbáltam 


egy ilyen pipi meg a tüzes nyíl még 

a legrosszabb családban is egyet je- 
lent a grillcsirkével. Újabb kihagyott 
ziccer, kár érte. Aztán ott vannak a 
vadállatok. A korábbi Tomb Raider- 
részekben Lara számtalan veszélyes 
ragadozóval nézett már szembe (cá- 
pák, tigrisek, krokodilok, párducok, 
medvék, kígyók...), most viszont meg 
kell elégednünk néhány girhes farkas- 
sal. Aki Far Cry 3 szintű faunát sze- 
retne látni, az már most jobb, ha la- 
poz, mert itt bizony nem fog olyan 
széles választékot találni. Ennek elle- 
nére veszedelemből nem lesz hiány, 
hiszen mint tudjuk, ember embernek 
farkasa, bőven lesznek kétlábú vad- 
állatok is, akik az életünkre törnek. 
Másfél óra elteltével Lara olyan hely- 
zetbe kerül, amiből csak úgy kevered- 
het ki, ha életében először embert öl. 
Persze annak rendje és módja sze- 
rint össze is rókázza magát, ami nem 
is csoda, hiszen mégiscsak ez számá- 
ra az első kioltott élet; még akkor is 
pocsék érzés lehet, ha tudjuk, hogy 

a delikvens egy agresszív orosz, aki 
mindenféle szívfájdalom nélkül kiítö- 
ri a nyakát, amint alkalma nyílik rá. 
Innentől kezdve azonban drasztikus 
változáson megy keresztül a lány, tíz 
perccel később már vagy ötven ellen- 
felet végez ki brutálisan sziklamászó 
csákányával, és még csak el sem pi- 
rul közben. Túl nagy a váltás, nehezen 
hiszem el, hogy az egyik pillanatban 
a szende kislány elfelhősödött tekin- 
tettel néz le az utolsókat rúgó szar- 
vasra, majd egy órával később Steven 


Segalt megszégyenítő kegyetlenség- 
gel szúrja torkon egy nyílvesszővel a 
földön védtelenül fekvő áldozatát. 


A FEGYVERNEPPER 

Míg a régi Lara kedvenc fegyvere a ki- 
lenc milliméteres Desert Eagle pisz- 
toly volt, addig az új lány már inkább 
a csendesebb megoldást, nevezete- 
sen az íjat és a nyílvesszőket részesí- 
ti előnyben. Vitathatatlan előnye en- 
nek, hogy jóval olcsóbb hozzá a mu- 
níció (felvehetünk olyan képességet, 
aminek segítségével visszaszerezhet- 
jük az áldozatok testébe fúródó nyíl- 
vesszőket), csendes, és amennyiben el- 
találjuk a célpont fejét, akkor bizony 
ugyanolyan halálos, mint egy kilences 
dum-dum golyó. A helyenként meg- 
lehetősen ostobán viselkedő MI még 
azt is benézi, ha elvétjük a célpontot, 
és a szemüreg helyett a sziklafalba 
csapódik be a nyílvessző, vagy a járőr 
egyik tagja holtan fekszik az ösvényen, 
a barátja meg vígan elsétál mellette. 
Érdekes módon máshol egészen jónak 
tűnik a helyzet, az ellenfelek rakéta- 
pisztollyal jelzik Lara pozícióját, ellen- 
állás esetén igyekeznek fedezékbe búj- 
ni, oldalról támadni. Ezek a kivételek 
azonban inkább a jó scriptelők mun- 
káját és nem a mesterséges intelligen- 


szögesdróttal védett sandbox 


A Skyrim óta mániám lett az open world játékmenet. Valahogy már nem bírom elviselni, ha bezárnak egy szűk játéktérbe, és azt az utat kell 
követnem, amit a fejlesztők jó esetben megálmodtak vagy rosszabb esetben kiizzadtak magukból. Éppen ezért vártam nagy lelkesedéssel a 
Tomb Raidert egy egész trópusi sziget ígértével, amit szabadon bejárhatunk. A végén persze kiderült, hogy nem ilyen idilli a helyzet, mivel egy 
nagy bejárható sziget helyet kaptunk több kicsi, elkerített részt, ahol szabadon kódoroghatunk, de ügyesen lerakott pályaelemekkel bizony 
lezárták a nem betervezett átjárókat. A folyók bizonyos szakaszain átjárhatatlan vízesések vannak, máshol meg kétméteres sziklatorlaszok 


beúszni a környező roncsokhoz is, de fél óra keresgélés után fel kellett adnom, mivel mindig volt valami akadály, ami miatt nem jutottam ki a 
nyílt vízre. Szóval a Tomb Raidert erős túlzással lehet csak sandboxnak nevezni; sokkal inkább meg van kötve a kezünk, mint mondjuk egy Far 


Cry 3-ban 
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A KORABBI TÖMB RAIDER-RESZEKBEN 
LARA SZAMTALAN VESZELYES 
RAGADOZOVAL NEZETT MAR SZEMBE 
(CAPAK, TIGRISEK, KROKODILOK, 
PARDUCOK, MEDVÉK, KIGYOK...J, MOST 


VISZONT MEG KELL ELÉGEDNÜNK-NÉHÁNY 


GIRHES FARKASSAL 


cia programozójának ügyességét dicsérik. 
Lara az Íj mellett lőfegyvereket is besze- 
rez idővel, viszont azt nem lehet mondani, 
hogy túlságosan el lenne kényeztetve ezen 
a téren. Mindössze egy sima pisztolyra, 
egy gépkarabélyra és egy shotgunra tesz 
szert. Később persze lesz néhány fegyver- 
módosítás (gránátvető a gépkarabélyra), 
de semmi olyan, ami alapjaiban rengetné 
meg a harcrendszert. Kezdetben alapfegy- 
vereket találunk, a karabély például egy 
második világháborús őskövület, amit a 
sziget egyik bunkerében fedezünk fel. Ké- 
sőbb aztán találhatunk különféle alkatré- 
szeket, melyekből egy egészen új fegyver 
(valamelyik Kalasnyikov modell) állítható 
össze. A ládákból egész halom ,majd vala- 
mire csak jó lesz" kacatot szedhetünk ösz- 
sze, ezekből fejleszthetjük tovább meglé- 
vő fegyverarzenálunkat. Éppen ezért ér- 
demes mindent alaposan megvizsgálni, 
mivel rengeteg fejlesztési lehetőségünk 
lesz, ráadásul ezeket minden egyes típus- 
nál külön-külön el kell végezni. Külön fi- 
zetnünk kell azért, ha hangtompítót sze- 
retnénk pisztolyunkra, és persze lehúznak 
akkor is, ha ugyanezt szeretnénk rászerel- 
ni a gépkarabélyunkra. Van még egy fegy- 
verünk, ez pedig a csáklya, amit csak vég- 
szükség esetén használjunk, mert elég 
suta fegyver, sokkal elegánsabb mód- 

ja is van annak, hogy hidegre tegyünk pár 


szektatagot. A harcrendszer alapból egé- 
szen jónak mondható, bár aki szokva van 
ehhez a stílushoz, az minden bizonnyal túl 
könnyűnek fogja találni. A fedezékrend- 
szer használható, végre-valahára nem kell 
külön gombnyomással felhívni a golyózá- 
porban álló hősnő figyelmét, hogy von- 
szolja be a sejhaját egy láda mögé. Bizo- 
nyos fedezékek rombolhatók, kifejezetten 
tetszett az a rész, amikor gépágyúval lőt- 
ték Larát, és a betonfalból öklömnyi da- 
rabok váltak le minden egyes lövedék be- 
csapódásakor. A faházak meg úgy néztek 
ki, mint a szita, miután megszórták őket 
ólommal. Nem egyszer előfordult, hogy 

a fahordók és a ládák lángra kaptak egy- 
egy tüzes nyíl vagy Molotov-koktél belob- 
banása után, ilyenkor bizony új fedezék 
után kellett nézni. 


SZIGETTAHŐK 

Ez az elátkozott sziget bizony nem fia- 
tal naiváknak való vidék. A szektatagok 
mindenkit elfognak, aki a szigetre vető- 
dik, és akit nem tudnak megtéríteni, azt 
bizony kíméletlenül feláldozzák az ősi is- 
teneknek. Meglepően jól szervezettek, és 
felszerelésük alapján kül ző kasztok- 
ba sorolhatók. Az egyszerű mezei köz- 
katonák igencsak szegényes és primitív 
fegyverekkel támadnak, a legtöbbjüknél 
csak kés vagy jobb esetben íj található. 
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Őket követik az elit katonák, náluk már 
lőfegyverek, sőt robbanóanyag is lehet, 
egyesek pajzzsal takarják el a testüket, 
így szemből szinte sérthetetlenek. Sze- 
rencsénk lesz néhány bossnak is nevez- 
hető ellenfélhez, de sajnos a harcok ve- 
lük roppant gyengére sikeredtek, nem 
is értem, hogy maradhattak benne a já- 
tékban. Az egyik kedvencem az volt, akit 
egyetlen ponton, vagyis a gerincén lehe- 
tett megsebezni, mégpedig csak és kizá- 
úgy, ha előtte elhajoltunk az egyik 
nagy támadása elől. Ugyanezt a taktikát 
kellett alkalmazni a Halo első részében a 
Hunter ellen azzal a különbséggel, hogy 
ott elég volt egyetlen golyó a gerincve- 
lőbe, és máris győztünk. Itt viszont leg- 
alább nyolcszor meg kell ismételnünk a 
cselt és nyolcszor belelőni az ellenfél há- 
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tába. Annyira nem szórakoztató, főként 
akkor, ha menet közben elvétünk vala- 
mit, és elölről kell kezdenünk a táncot. Az 
emberi ellenfelek mellett a játék vége fe- 
lé felbukkannak az élőhalott szamurájok 
és az onik is, de elsőre sokkal ijesztőbbek, 
mint amennyire veszélyesek. Onival csak 
egyszer fogunk harcolni, az is valami esz- 
méletlen módon primitív lesz, szerencsé- 
re nem kell többször végigszenvedni. A 
játék főellenfelei viccnek is rosszak, kicsi- 
vel ötletesebb megoldásra számítottam 
a nagy fináléban, de sajnos nem mindig 
azt kapjuk, amit szeretnénk. 


LARA MINDEN TÉREN 
FEJLODÖKÉPES 

Minden egyes sikeresen teljesített fel- 
adat vagy győzelem tapasztalati pont- 


tal jár, amit aztán elkölthetünk különbö- 
ző perkekre. Alapvetően három csoportba 
oszthatjuk ezeket a képességeket: a va- 
dász ágban a távolsági fegyverekkel kap- 
csolatos új képességeket tanulhatjuk meg, 
a túlélő ágon felszedett tudás hatásá- 

ra több hasznos kacattal lehetünk gazda- 
gabbak kutatáskor, míg a verekedős ágon 
közelharci képességeinket tuningolhatjuk. 
Elsőre egészen jópofa skillek nyithatók 
meg (különféle menekülési taktikák, pisz- 
kos trükkök, extra kivégzések), de az 
egész inkább csak porhintés, igazából csu- 
pán azért került bele a játékba, hogy le- 
gyen mire elkölteni azt a rengeteg tapasz- 
talati pontot, amit menet közben össze- 
szedünk. Úgyis az számít, hogy mennyire 
vagyunk profik a fejlövésben és a lesből 
támadásban. Amennyiben ezekből a tan- 
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Camilla Luddington - az Űj Lara 


Az angol színésznő számára a Californication 
és a Grace klinika hozta meg az igazi világsi- 


A me 
kert és ismertséget, de ettől függetlenül öröm- 
mel mondott igent a Tomb Raider készítőinek 
felkérésére. Ő lett az új Lara, s egyúttal az év 
egyik legkívánatosabb kalandornője. Sokszor 
feltették neki a kérdést, hogy Larát modellez- B al 
ték-e róla, vagy direkt olyan színésznők közül z 
választottak, akik hasonlítanak az új hősnőre. 
Ilyenkor mindig nevetve említi meg, hogy 
amikor ő a képbe került, akkor már rég készen h 
voltak az új rendermodellek, szóval neki semmi g 
?. 3 


köze nem volt az új kinézethez, mindössze 

a hangját és a mozdulatait kölcsönözte a 

játék főhősnőjének. Camilla szerepvállalása a 
Californicationban sok TR-rajongónál kiverte 

a biztosítékot (egy számító és nimfomán bébi- 
szittert alakít a sorozatban, aki minden adandó 
alkalmat megragad egy kis meztelenkedésre), 
úgy gondolták, nem lesz alkalmas a szexi, de 
megközelíthetetlen Lara Croft szerepére. Sze- 
rencsére tévedtek, Camilla kisasszony remekül 
helytállt, és ehhez még csak le sem kellett 
dobnia magáról egyetlen textíliát sem. Ilyen 
egy igazán jó színésznő. 


tárgyakból dicsérettel végeztünk, úgy vé- 
gigjátszhatjuk a játékot anélkül, hogy akár 
egyetlen skillpontot vagy fegyverfejlesz- 
tést felhasználtunk volna. Enélkül persze 
meglehetősen unalmas lenne, de ha vala- 
ki extra nehézséget szeretne, annak adott 
a magas labda. Fejlődni és fejleszteni csak 


a táborhelyeken lehet, itt használhatjuk a 
gyorsutazást, de kizárólag a táborhelyek 
között. A maximalistáknak kifejezetten jól 
jöhet ez a funkció, mivel sokszor fordul elő 
olyan helyzet, hogy egy adott felszerelés 
megszerzésével (sziklamászó csáklya, mo- 
bil kötélpálya...) visszamehetünk az elő- 

ző pályarészekhez, és titkos részeket nyit- 
hatunk meg. Egy gond van ezzel: az ese- 
tek nagy részében a titkos pályarészek 
jutalma mindössze némi tapasztalati pont, 
amiből karakterünket fejleszthetjük, arra 
pedig olyan nagy szükségünk nincs a vé- 
gigjátszáshoz. 


FEHÉR TENYÉR 

Az új Tomb Raider talán egyik legna- 
gyobb erőssége az animációs rendszer. 
Lara képzett tornászokat megszégyení- 
tő agilitással mozog ebben a zord kör- 
nyezetben. Macskaügyességgel mászik 
fel a sziklafalakra, ugrik, kúszik, vetődik. 
Soha nem fordul ki a bokája, nem törik 
el a csontja, még csak tériszonya sincs 
a szédítő magasságokban. A régi Tomb 
Raider-es elitista mozgások persze felej- 
tősek, itt most nincs hátraszaltó, sőt még 
a szakadékok szélén sem fogunk kézen 


állva vagánykodni. Az új Lara hatékony, 
profi túlélőként igyekszik beosztani az 
erejét, nem pocsékolja haszontalan lát- 
ványosságokra. A kor követelményeinek 
megfelelően a felfedezős feladványok ne- 
hézségi szintje is visszaesett: a végigját- 
szás során konkrétan három olyan hely 
volt, ahol egy kicsit el kellett gondolkod- 
nunk azon, milyen módszerrel lennénk 
képesek továbbjutni az adott pályasza- 
kaszról. A készítők három könnyítést is 
becsempésztek; kicsit szomorú vagyok, 
hogy ilyen szinten ostobának tartják a 
mai kor játékosait, bár a felmérések biz- 
tosan nem hazudnak. Az első segítség: 
meglehetősen látványos, rikító fehér 
színnel vannak befestve azok a pálya- 
elemek, amelyekre fel lehet kapaszkod- 
ni vagy ugrani. Akinek ez nem lenne elég, 
azt még szóban is figyelmezteti Lara 
vagy az ott lébecoló NPC, hogy ugyan fi- 


Licorne, a magyar Lara 


GameStar: Bár biztosan sok olvasónknak ismerős lehetsz, 
hiszen rengeteg Conon, illetve a PlayIT-en is láthattak 
téged valamelyik játék szereplőjének beöltözve. Mondj 
pár szót magadról és arról, hogy mióta cosplay-ezel. 
Licorne: Először is üdvözlök mindenkit! Először csak hobbinak 
indult ez az őrület, azóta munkává, jótékonykodássá és ,elis- 
meréssé" nőtte ki magát, így még mindig nem tudok elszakadni 
ezektől a rendezvényektől. Bár bevallom, nem is szeretnék 

még. 2006 óta vagyok cosplayer, de a munkásságom nem volt 
folyamatos. Volt egy másfél-két éves kihagyásom. Másfelé vitt 
az élet, de aztán visszatértem. Azóta szerencsére elértem a 
tényleges célját a dolognak. Nem csak a magam szórakoztatásá- 
ért cosplayezem. Többször kértek már fel bizonyos karakterek, 
jelmezek elkészítésére. Külföldre hívnak zsűrizni. Nem utolsósor- 
ban a magyarországi Cosplay Charity (jótékonysági mozgalom) 
nanyjává" váltam. 


GS: Hogy indult nálad a cosplay-őrület? Mit tartasz a 
legnagyobb sikernek? 

Licorne: Talán a kreativitás iránti vággyal indult minden. Első 
rendezvényemen valahogy így álltam a cosplayerekhez: , Ezt a 
sok idiótát, aki itt rohangál jelmezben... Ezekbe meg mi ütött?!" 
Majd megpillantottam egy hölgyet, akinek csodaszép festett 
kosztümje volt. Ő nem más volt, mint Vörös Dóra, Cassidy. Az 

ő sárga-fekete pillangós kimonójába lettem szerelmes (Yuuko 

- XXX Holic), és akkor döntöttem úgy, hogy én is csatlakozom 
az elmeroggyantak társaságához a következő rendezvényen. 
Komolyabbra fordítva a szót, egy igényes cosplay rengeteg 
munkát, időt, energiát és pénzt igényel. Szóval aki sikereket 
szeretne elérni, annak bizony oda kell raknia minden tudását és 
kreativitását. 

A magyar versenyek engem sajnos hamar untatni kezdtek, így 
lettem konferáló, majd szervező, végül főszervező. (Bár lemond- 
tam a ,posztomról", már nem én szervezem a HoldfényCon- 
PlayIT-kat.) Tehát a magyar versenyek és a rengeteg photoshoot 
után felkértek külföldre zsűrizni, ami nagyon nagy megtisz- 
teltetés számomra. Egyre több országba jutok el úgy is mint 
Magyarország képviselője: Románia, Csehország, Szlovákia, 
Anglia, Franciaország... De legnagyobb ,sikeremnek" a Cosplay 
Charityt tartom. Vallom és szeretném, hogy a cosplayerek ne 
csak magamutogatásból ,zsebeljék be az elismeréseket", ezért 
létrehoztam egy jótékonysági mozgalmat. Segítettünk már a 
Noé Állatotthon lakóin, a Pető Intézet mozgás- és értelmi sérült 
gyermekein, a Fővárosi Gyermek- és Ifjúságvédelmi Intézet 
árváin. És nem állunk meg! 


GS: Hogyan lettél te a launch , hivatalos" Tomb Raidere? 
Licorne: Az AMGC-vel már több projektben együtt dolgoztam 
(és remélem, még fogok is). Van pár cosplayer, akiket fel szoktak 
kérni az ilyen partykra. Azt hiszem, úgy gondolták, hogy rám 
illene most ez a karakter. Juliet karakterét is félig így sikerült 
összehoznom, ezért vállaltam végül be a Lollipop Chainsaw 


jelmezt. Nagyon örültem Larának és a felkérésnek. Bár nem túl 
komplikált a kosztüm, de igazán kemény a csaj. 


k 


GS: Ez nem az első Tomb Raider-feldolgozásod, ennyire vé 


tetszik a karakter, vagy azt is mondhatjuk, hogy megke- 
rülhetetlen, annyira népszerű? 

Licorne: Tökéletes a kérdés. Benne is van a válasz. Szerintem 
megkerülhetetlen. De igazából nagyon szeretem a kemény, de 

nőies karaktereket. Azokat az igazi nehézbombázókat. Így 

Angelina Jolie kisasszonyt is igazán bírtam a szerepben. Inkább 

ő ,ihletett" meg, mint a játék karaktere. 


GS: Az új vagy a régi Lara karaktere áll közelebb hozzád? 
Licorne: Na, most fogom megkapni a gamerektől a magamét... 
Nem vagyok nagy játékos. Ezért nehezen is merek bevállalni 
játékkaraktereket. Hiteltelennek érzém magam bennük, pedig 
szerintem nagyon fontos, hogy hitelesen tudjam 
visszaadni a képeken a cosplayelt karaktert. Ami 
miatt viszont kétszer is rábólintottam Larára, 
az inkább a fegyverek iránti vonzalom volt. 
Sportlövészkedtem, íjászkodom, szeretem a 
fegyvereket, a késeket... Szóval rosszul jár, 

aki megtámad este az utcán. Nem kedvelem, 
amikor a cosplayerek úgy választanak fegy- 
veres karaktereket, hogy azt sem tudják, 
hol van a fegyver eleje meg a vége. Jókat 
szoktam derülni az ilyen képeken... Szerin- 
tem mókás. A konkrét kérdésre tehát nem 
tudok választ adni. Csak külsőségek alapján 
mondom azt, hogy az íj miatt preferálom 
jobban az új Larát. 


GS: A játékot is ki fogod próbálni, 
vagy te ,csak" cosplay szinten érdek- 
lődsz a játékok iránt? 

Licorne: Azt hiszem, az előző kérdésben 
részben megadtam a választ. Nem va- 
gyok nagy gamer. Sok-sok más hobbim 
van, ami mellett nem nagyon fér bele a 
játékszenvedély (főleg időhiány miatt). 
De ne érje szó a ház elejét, egyszer 
majd kipróbálom. 


GS: Milyen játékkarakterben 
láthatnak legközelebb az 
olvasók? 

Licorne: Egy Dynasty 
Warrirors karaktert tervezek 
- már nagyon el kellett volna 
kezdenem -, Diao Chant. 
Gyönyörű és bonyolult a 
ruhája. Igazi kihívás! 
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Teszt 


TOMB RAIDER 


HA TE MONDOD 


Minden játékelemet egyformán kiemelt 
figyelemmel kezeltünk, legyen sző a 
harcrendszerről, a platform elemekről, 
a fejtörökről vagy akár a sziget 
felfedezéséről.? 


gyeljen már oda a terem egy adott pont- 
jára, mert ott van valami furcsa. Azok 

a játékosok, akik még ezután sem értik, 
hogy mi a dörgés, nos, nekik találták ki 

a túlélőnézetet (kicsit olyan, mint az új 
Batman játékok detektív módja), ilyenkor 
az egész világ szürkévé válik, és a fon- 


tos részeket ragyogó fényárba vonja. Aki" 


ezek után is elakad, az magára vessen, 
rossz játékot emelt le a polcról. Jól lát- 
ható a sorozat részei közötti generációs 
szakadék. A régi részekben még az volt 
a játék lényege, hogy minél ördögibb fej- 
törőkkel nehezítsék meg a továbbjutást, 
most meg már lassan ott tartunk, hogy 
külön billentyűzetkombináció lesz ar- 

ra, hogy a gép játssza le helyettünk a hú- 
zós részeket. Igazi komoly kihívást csak 
a szigeten eldugott sírkamrák felfedezé- 
se és feltörése jelent - aki szereti száz 
százalékosra kitolni az ilyen játékokat az 
úgyis visszamegy megkeresni az elrejtett 
kincseket, a többiek meg egy vállrándí- 
tással elintézik ezeket a helyeket. 


LARA MEG A TÖBBIEK 

A fejlesztők olyan szinten kidolgozták 
Lara karakterét, hogy mellette a többi- 
ek csupán szürke kiscserkésznek tűnnek. 
Camilla Luddington hangja és mozgá- 
sa tökéletesen illik a főszereplőhöz, egy- 
szerűen zseniális, ahogy lejátszik min- 
denkit a képernyőről. Kár, hogy nem si- 


került legalább ennyi energiát fordítani a 
többi szereplő életre keltésére, egy Vaas 
Montenegro kaliberű főgonosz iszonyú 
sokat dobott volna a játékon. A mellék- 
szereplők igazi mellékszereplők, pár hó- 
nap múlva nehéz lesz visszaemlékez- 
nünk arra, hogy milyen funkciót töltöttek 
be az új Tomb Raiderben. Nekem egye- 
dül az öreg és morgós skót tengerész 
jött be, aki még akkor sem jött zavarba, 
ha egy bozótvágóval elkezdték nyiszál- 
ni a nyakát csak azért, hogy Lara meg- 
adja magát. Az öreg sercintett egyet, rö- 
högve közölte, hogy ez semmi, mivel ő 
Glasgow-ban nőtt fel - majd megkötö- 
zött kézzel nekitámadt három szektásra. 
Az összes többi karakter sajnos elég szá- 


íz 


nalmas, kár, hogy a dizájnerek nem for- 
dítottak több gondot a kidolgozásukra. 
Hangosan sírtam azon a jeleneten, ami- 
kor az egyik szereplő az egyik kezében 

a magatehetetlen Larát tartotta, a má- 
sikban meg a pisztolyával intézte el sor- 
ra a rosszfiúkat. Szép pontos fejlövések- 
kel sikerült is feltartóztatnia mindenkit, 
ám jött a mélypont: kifogyott a lőszer a 
fegyveréből. Ekkor végső kétségbeesésé- 
ben a testével fogta fel a Larának szánt 
baltát. Fejszével a hátában viszont eszé- 
be jutott, hogy van egy MÁSIK pisztolya 
is, amit elő is húzott, és módszeresen el- 
intézte a megmaradt ellenfeleket. Aztán 
szépen leült és meghalt. Értem én, hogy 
ezt a részt érzelmi katarzisnak szánták, 
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meg ugye ott az önfeláldozás is, de a 
végeredmény inkább nevetséges 
lett, mint felemelő. 


SZEMNEK ÉS FÜLNEK 
INGERE 
A grafika és a hang egy újabb 
dolog, amibe egészen egy- 
szerűen nem lehet belekötni. Kérem szé- 
pen, így kell kinéznie és hangoznia egy ak- 
ciójátéknak 2013 elején. Látszik, hogy 
a grafikai részt nem adták ki alvállalko- 
zóknak, nem csapták össze kilenc hónap 
alatt, de még csak nem is kell hozzá olyan 
PC, ami csupán a tervezőasztalokon lé- 
tezik. A CGI-részektől kezdve a sziget 
részletgazdag kidolgozottságáig min- 
den elképesztően jól néz ki, igazi filmes él- 
ményt nyújt. Óriási látvány, amikor kimá- 
szunk a hajóroncsokkal teli partszakaszra, 
és a viharfelhők mögül időnként felbuk- 
kan egy-egy kósza napsugár. Ez a minő- 
ségi munka a sziget minden pontjára ér- 
vényes, legalább húsz különböző helyszínt 
fedezhetünk fel, de soha nincs az az érzé- 
sünk, hogy újrafelhasznált elemekkel pró- 
bálnák meg betömni a szánkat. Igénye- 
sen kidolgozott keleti stílusú kolostorok, 
hegyi falvak, hulladékból összetákolt nyo- 
mornegyedek, második világháborús bun- 
kerrendszerek, havas hegycsúcsok és föld 
alatti kazamaták egész sora gondosko- 
dik arról, hogy egy percet se kelljen egy- 
azon területen eltöltenünk. Nem ront 
az összhatáson a sok OTE (guick time 
event) rész sem, jól illeszkednek az akció- 
ba, és minimális ritmusérzékkel szinte s0- 
ha nem fogunk hibázni. A játék zenéjéért 


az a Jason Graves felel, akinek dallamait a 
Dead Space és a Star Trek játékokban is- 
merhettünk és szerethettünk meg. 
Végre-valahára a PC-s játékosok is kap- 
tak némi szeretetet: a Tomb Raider egy 
időben jelenik meg minden platformon, 
ráadásul a PC-s felhasználók extra szol- 
gáltatásokat is kicsiholhatnak a játékból, 
feltéve, ha van elég kraft a gépükben. 
Részletgazdagabb, nagy felbontású tex- 
túrák, élethűbb árnyékok és ruhák, szebb 
vizes effektek - mindez úgy optimalizál- 
va, hogy két-hároméves gépeken is si- 
mán menjen minden, de akinek öregebb 
gépe van, az is tudjon vele játszani. Va- 
lahogy így kell partnerként bánni a PC-s 
játékosokkal. Figyelem, nagy kiadók, itt a 
követendő példa, főleg most, hogy az új 
konzolok is PC-s alapokra állnak át. 


KELL LARÁNAK PARTIZNI? 

A megjelenés óta mást sem lehet halla- 
ni, csak azt, hogy mekkora különbség van 
a multiplayer és az egyjátékos mód kö- 
zött. Sajnos a tesz írásának pillanatában 
a hivatalos szerverek még nem működ- 
tek, szóval első kézből ezt nem tudjuk bi- 
zonyítani vagy cáfolni, inkább leírjuk, mi- 
re lehet számítani, aztán mindenki dönt- 
se el maga, hogy kell-e egy Tomb Raider 
kaliberű játékba multimóka. 

A többjátékos részt teljes egészében az 
Eidos Montreal végezte (a Crystal Dyna- 
mics közben az egyjátékos részre kon- 
centrált). Az egész multi alapja az aszim- 
metrikus játékélmény, ami annyit jelent, 
hogy a két frakció (hajótöröttek és szek- 
tások) tagjai teljesen eltérő képességekkel 


o 


delkeznek. Van néhány jó multimód, de 
semmi olyan extra, amit már ne láttunk 


r 


volna ezerszer. Jobb szerettem volna egy 
önálló coop részt, az sokkal inkább felkel- 
tette volna az érdeklődésemet. A készítők 
a pályákon igyekeztek a Tomb Raider élet- 
érzést visszaadni a különféle csapdákkal, 
amik elintézik a figyelmetlen ellenfeleket. 
Falakból kilövellő tüskék, kötél- és környe- 
zeti csapdák teszik trükkössé a pályákat. 
Ezek egy ideig bizonyos szinten szórakoz- 
tatók, de hosszú távon nem hiszem, hogy 
nagyon lekötnének bárkit. Ez egyébként a 
legnagyobb baj azokkal a játékokkal, ahol 
a zseniális egyjátékos rész mellé berak- 
nak egy jobb esetben is csak közepes mul- 
tit. Az első két hétben tele vannak a szer- 
verek az új játékosokkal, aztán mindenki 
szépen visszamegy COD-ozni meg WoW- 
ozni. Kevesen mernek olyan tökösek len- 
ni, mint Ken Levine, aki három hónappal a 
BioShock Infinite megjelenése előtt beje- 
lentette, hogy a multis rész minősége nem 
érte el az általa megszabott szintet, ezért 
kukázták az egészet. Ennyi, nem kell szé- 
píteni a dolgokat, nem kell erőlködni, alig- 
ha hiszem, hogy lesz olyan, aki egy kétes 
színvonalú multi hiánya miatt mondana le 
az év egyik legjobb egyjátékos akció-ka- 
landjátékáról. 


o 


AZ INSPIRÁCIÓ NEM EGYENLŐ A 
LOPASSAL 

Már hónapokkal a megjelenés előtt sok 
kritika érte a felhasználókat, miszerint az 
új Tomb Raider nyomokban Uncharted- 
elemeket is tartalmaz. A hír igaz; eléggé 
el nem ítélhető módon a TR tele van pör- 


gős, filmszerű akciójelenetekkel, kincskere- 
séssel, drámával, és szerethető a főszerep- 
lő. Ennyi erővel akkor azt is mondhatnánk, 
hogy az Uncharted sorozat ugyanezeket 
az elemeket lenyúlta az előző Tomb Raider 
játékokból. A kör bezárult, mindenki fel- 
használt minden szórakoztatóelemet, van 
két remek játékunk - soha nagyobb baja 
ne legyen a játékostársadalomnak. . Vég- 
re elkészült egy olyan játék, aminek fősze- 
replője van annyira okos, hogy ha belép 
egy sötét kazamatába, akkor automatiku- 
san meggyújtja a fáklyáját, vagy lehajol, ha 
egy gerenda alatt kell átbújnia. A kezelőfe- 
lület teljes hiányát kitörő lelkesedéssel üd- 
vözöltem, nincs annál kiábrándítóbb, mint 
amikor az arcunkba tolják a legdrámaibb 
jelenet közben, hogy éppen hány százalé- 
kon áll az életerőnk. A vércseppek számá- 
ból a képernyőn azért jól látszik, hogy mi- 
kor jön el az ideje fedezékbe húzódni és 
gyógyulni. 


A JÖVŐ ELKEZDŐDÖTT 
Utólag végigolvasva a cikket, látom, hogy 
számtalan apró hibára felhívtam a figyel- 
met, de ezek amolyan apróságok, igazából 
nem befolyásolják a végső ítéletet. A játék 
az első perctől fogva az utolsóig élvezetes 
és pörgős, egyetlen egyszer sem kaptam 
azon magam, hogy unatkoznék. Nekem 
nagyon bejött a filmszerű megközelítés, 
egyáltalán nem zavart, hogy többet kell 
átvezető animációkat nézni, mint harcol- 
ni. Egészen jó volt az arány a felfedezés és 
a harc között, az a 15 óra tiszta játékidő, 
amit beleöltem a játékba, egészen élveze- 
tes volt. 2013-ban ezt várom el egy TPS 
akciójátéktól, se többet, se kevesebbet. 


HARDVER 
kétmagos 2 GHz-es CPU, 1 GB RAM, DX9-es 
VGA, 12 GB HDD 


4 újragondolt Lara Croft 


4 filmszerű megközelítés 

" lélegzetelállító látvány 

.- unalmas bossharcok 

.- jellegtelen mellékszereplők 
.- felesleges multiplayer 


MOCSY 
Az igazi legendák sose 
halnak ki. 


Nt 
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AZ XDOX.360 utolsó mohikánja 


GEARS OF WAR: 


AT HÉTTEL AZUTÁN, HOGY LE- 
HE ZÁRULT A UIR (UNION OF 

INDEPENDET REPUBLICS) ÉS 
A COG (COALITION OF ORDERED 
GOVERNMENTS) KÖZÖTT 79 ÉVEN KE- 
RESZTÜL DÚLÓ, A SERA BOLYGÓ EGÉ- 
SZÉRE KITERJEDT HÁBORÚ, EGY ÚJ 
ERŐ RONTOTT A KIMERÜLT SZUPER- 
HATALMAKRA. A Felemelkedés napjaként 
vonult be a történelembe, amikor a föld 
alól hüllőszerű humanoidok milliói áramlot- 
tak elő a világ minden pontján, egyszerre 
rohanták le a nagyvárosokat, és tizedelték 
meg a civil lakosságot. A vesztes UIR had- 
ereje romokban hevert, így elsőként a Ko- 
alíció agresszív terjeszkedése ellen küzdő 
független köztársaságok buktak el. A győz- 
tes COG katonáinak túlnyomó része eltávon 
volt a békekötés utáni hetekben, ami igen- 
csak megnehezítette a védelem megszerve- 
zését. A gondokat súlyosbította még, hogy 
a hadvezetés a UIR ellen bevált taktikát 
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szerette volna alkalmazni, amihez sem kellő 
emberállomány, sem elegendő hadianyag nem 
állt rendelkezésére. 

A sáskák minden fellelhető fegyverre és tech- 
nológiára rátették a mancsukat, és azonnal az 
emberek ellen fordították azokat. Nem voltak 
olyan ostobák és szűklátókörűek, mint a COG- 
parancsnokok, akik megtiltották a bakáknak, 
hogy akár csak hozzáérjenek a hüllőfajzatok 
eszközeihez. Aki életben akart maradni, job- 
ban járt, ha saját szájíze szerint értelmezte a 
főtisztek utasításait, vállalva, hogy ezért akár 
hadbíróság elé is állíthatják. Pontosan így járt 
el Damon Baird hadnagy, a Kilo osztag veze- 
tője: saját és társai életén túl további ezrekét 
mentette meg, mégis haditörvényszék elé ci- 
tálta Ezra Loomis ezredes, hogy jótett helyébe 
elnyerje méltó büntetését. 


VALAMI TÖRTÉNIK 
Ezzel a felütéssel veszi kezdetét a Gears of 
War széria negyedik darabja, ami valójában 


előzmény, és nem sokkal a Felemelkedés napja 
után játszódik. Története egy védőügyvéd és 
esküdtszék nélküli bírósági tárgyalás kereté- 
be ágyazva bontakozik ki előttünk hat fejeze- 
ten keresztül. Ahogy"a Kilo osztag tagjai egy- 
más után vallomást tesznek, mindig az ese- 
ményekről beszámoló szereplő felett vesszük 
át az irányítást. Tökéletes alkalom lett vol- 

na ez arra, hogy nemcsak küllemükben és sze- 
mélyiségükben (sic!) eltérő karaktereket terel- 
gessünk, hanem valamiképp a játékmenetre 

is rányomja bélyegét, hogy épp kit személye- 
sítünk meg." 

más okostojás (Damon Baird) és a kőgazdag 
sportoló (Augustus Cole) ugyanúgy szentsé- 
gel, vetődik fedezékbe, és pumpálja az ólmot a 
mindenfelől özönlő sáskákba, ahogy az új sze- 
replőként bemutatkozó köztársasági veterán 
(Garron Paduk) és a tisztképző csinos növen- 
déke (Sofia Hendrik). Kiaknázatlanul hagyta 
ezt a lehetőséget a fejlesztésen testvériesen 


megosztozó People Can Fly és Epic Games 
páros, akárcsak azt, hogy az emberből érzel- 
meket kiváltó, összetett személyiséggel ren- 
delkező karaktereket hozzon ki ebből a.né- 
gyesből. Nincs igazi jellemfejlődés, hiányzik a 
dráma, a csapaton belüli konfliktus és ezzel 
együtt minden, aminek hatására érdekelne 
sorsuk, félteném őket (Cole-ról és Bairdről 
tudjuk, hogy úgyis túlélik), vagy aggódnék 
értük. A tárgyalást lefolytató Loomis egy 
barom, de cselekedetei mögött nagyítóval 
sem találni mozgatórugót. 

Persze az is hozzátartozik az igazsághoz, 
hogy nem a kacifántos történetvezetés vagy 
épp az emberközeli karakterek miatt zár- 
tuk a szívünkbe a Gears of Wart. A rajongás 
okát valahol a láncfűrész és a rohampuska 
összeházasítása környékén ildomos keres- 
ni. Van valami ártatlan báj abban, ahogy az 
egyszeri játékos, kezében kontrollerrel, fej- 
hallgatót viselve rátapad a tévé képernyő- 
jére, és kivörösödött arccal, vérben forgó, 


Sajnálom, uram, stage pass nélkül 
nem engedhetem át 


J J AMIKOR MEGHATÁROZOTT FEGYVEREKKEL KELL 
ATVEREKEDNUÜNK MAGUNKAT AZ ELLENSEG SORAIN, 


Csatornatisztítás nem 
várt következményekkel 


megszállottan csillogó szemekkel közvetlen 
közelről loccsantja ki a férgek agyvelejét. 
Vér teríti be a játékos karakterét, tévéjének 
képernyőjét és lelkének egy darabkáját is. 
Az adrenalinpumpáló harc, a folyamatos da- 
rálás.hajlamos fogaskerekei közé csippente- 
ni a gyanútlan ember nadrágszárát, aki az- 
tán vagy szabadulni próbál, vagy alámerül a 
bűnös élvezetben. 


ZÜZDA 

Ami elviszi a hátán a Gears of War: 
Judgmentet, nem más tehát, mint az akció, 
aminek intenzitását sikerült feljebb srófolni- 
uk a fejlesztőknek. Ezt az eredményt három 
módosítással érték el: az egyik látszólag je- 
lentéktelennek tűnik, egy másik pedig csak 
akkor nyújt élvezetet, ha a játékos maga be- 
le akar kóstolni. Elsőre szembeötlik a vezér- 
lés újragondolása, melynek következtében a 
fegyverváltás az Y nyomogatásával végez- 
hető el, gránátot pedig a bal bumperre ta- 


KICSIT OLYAN, MINTHA KEST RANTANANK EGY KOCSMAI 
LOÖVOLDOZES KÖZEPETTE 


padva hajíthatunk a melák boomerek 
közé. Néhány tized-, századmásodperc- 
cel hamarabb kapjuk így elő a megfelelő 
flintát, ami leginkább multiban dönthet 
majd életről és halálról. 

A három részen át érintetlenül hagyott 
irányítás egyszerűsítése azonban né- 
hány nem várt hátulütővel jár: mindösz- 
sze két fegyver lehet nálunk egyszer- 
re, stukkert pedig az istennek sem lehet 
elővarázsolni az Y nyomva tartásával, 
hiába szólt erről az ígéret. A másik kel- 
lemetlen következmény, hogy ha hozzá- 
érünk a gránát dedikált gombjához, ak- 
kor mindenképpen elhajítjuk (célzottan 
vagy találomra), nincs mód eltenni szű- 
kösebb időkre, ha közben meggondol- 
nánk magunkat. 

A második felismerés akkor ér bennün- 
ket, ha elhalálozunk. Alighogy betöltődik 
a legutolsó chackpoint, és bosszúszom- 
jasan célra tartanánk a lancert, hogy a 
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túlvilágra küldjük a bukásunkat okozó 
kantusok és tickerek csapatát, azt fog- 
juk tapasztalni, hogy nem ugyanaz a 
banda tör az életünkre, hanem egy má- 
sik. Megváltozott felállásban veszik fel 
az eléjük dobott kesztyűt a sáskák, és 
könnyen megeshet, hogy néhány grub 
és rager fog össze pár boomerrel vagy 
maulerrel a győzelem érdekében. Dicsé- 
retes elgondolás, ami némileg enyhíti a 
sorozat talán legnagyobb hibájaként fel- 
róható monotonitást. 

A Smart Spawn System elméletben 
egy adaptív MI-t takarna, ami a játé- 
kos taktikájához igazodva aszerint va- 
riálja a sáskacsoportok összetéte- 

lét, hogy a lehető legnagyobb kihí- 

vás elé állítsa a játékost. Sajnos ebből 
csak annyi igaz, hogy nem ugyanazok- 
kal az ellenfelekkel találjuk szembe ma- 
gunkat, de olyasmiről ne is álmodjunk, 
hogy az MI azt érzékelve, hogy csak 
rövid hatótávolságú fegyvereket vise- 
lünk, mesterlövészekkel várjon a követ- 
kező kanyarban. 

A harmadik, s egyben talán a legjelentő- 
sebb újítás az ún. challenge-ek megjele- 
nése, melyek révén extra kihívással néz- 
hetünk szembe. Esetemben pont ezek 
mentették meg a kampányt attól, hogy 
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A Gears of War: Judgment legjelentősebb újítását 

a többjátékos módot próbálgatva érhetjük tetten. A 
széria egyetlen korábbi epizódjában sem választhat- 
tunk magunknak kasztot, ellenben most négy is a 
rendelkezésünkre áll a COG oldaláról: Soldier (Cole), 
Engineer (Baird), Medic (Sofia) és Scout (Paduk). 
Mindannyian más fegyverválasztékkal indulnak harc- 
ba, de igazán a kiegészítő felszerelés különbözteti 
meg őket egymástól. 

A katona lőszeres ládává alakuló, a felderítő szen- 
zorként működő, a szanitéc pedig gyógyhatású gázt 
kibocsátó gránátokat dobál, míg a mérnök megjavít- 
ja a szögesdrót- és lézerrács-akadályokat, valamint 
azokat az önmaguktól működő vagy kézivezérelt 
turreteket, amelyekkel megakadályozzuk a sáska 
bőrébe (ticker, wretch, grenadier, kantus, rager, 
serapede, mauler, corpser) bújt ellenfelek előretö- 
rését. Amennyiben az ellenség eléri a célját, és a 
visszaszámlálás befejezése előtt felszabadítja az 
utánpótlást biztosító lezárt földalatti járatot, akkor a 
harc a térkép egy másik pontján folytatódik tovább. 
Ha az összes stratégiai fontosságú helyszín elesik, a 
sáskák nyernek. 


FOGASKEREKEK EGYMÁS KÖZT — 


haz 
vel e 


Az előbb felvázolt overrun módtól csupán annyiban ——— 
tér el a survivor, hogy a rémségeket nem más játé- 
kosok irányítják, hanem az MI, és egyre keményebb 
sáskahullámok teszik próbára jól összehangolt véde- 
kező taktikánkat. Az is közös még a két játékmód- 
ban, hogy négy térképen (Estate, Island, Junkyard, 
Skyline) osztoznak, valamint csak rájuk érvényes a 
kasztosodás lehetősége. 

A rajongók kérésére visszatért a team deathmatch 
játékmód, amiben ugyanúgy COG-katonák esnek 
egymásnak, mint free for allban, épp csak azzal a r 
különbséggel, hogy csapatba verődve ismertetik meg 
ellenfeleiket a láncfűrész barátságtalan oldalával. 

A végére maradt a domination, ami az Epic Games 
klasszikusából, az Unreal Tournamentből lehet 

ismerős. Az előző két játékmódnak is otthont adó 

négy térkép (Gondola, Library, Rig, Streets) mind- 

egyikén három-három elfoglalandó pozíciót találunk, 
amelyeket néhány másodperc ott-tartózkodással s 
csapatunk színére , festünk". Amint ez megtörtént, A 
máris nekünk kezdi el termelni a pontokat, ám egy 

percig se feledkezzünk meg arról, hogy az ellenség 

bármikor lecsaphatja kezünkről. 


PASSZ 


unottan, fapofával toljam végig. 

A COG-dögcédulák felbukkanási he- 
lyét jelző koponyás fogaskerék logójá- 
nak irizáló változata fogad minket min- 
den egyes pályaszakasz kezdetén, és 
csakis rajtunk áll, hogy elfogadjuk-e a 
kihívást, és aktiváljuk-e az extra nehe- 
zítést. A fejlesztők összesen negyven- 
két kemény dió feltörését várják tőlünk 
(Gyors fejszámolás következik: 6 feje- 
zet, fejezetenként 7 pályaszakasz, sza- 
kaszonként 5-10 perc játékidővel; akkor 
bizony a legjobb esetben is nettó 7 óra 
a kampány. Plusz a meglepetés, de er- 
ről később.), amelyek ötféleképpen be- 
folyásolhatják az összecsapások körül- 
ményeit. A legnagyobb kihívással az jár, 
amikor időre kell eljutnunk a pályasza- 
kasz kijáratához, különben fogalmazhat- 
juk is a végrendeletünket: a lammer of 
Dawn csapástól az ideggázig válogatott 
halálnemekben lehet részünk. 

Hasonló izgalmakat rejtenek azok az 
összecsapások, amelyekbe korlátozott 
vagy épp nullára redukált életerő-rege- 
neráció mellett keveredünk. Az már in- 
kább szórakoztató, mint frusztráló, ami- 
kor meghatározott fegyverekkel kell 
átverekednünk magunkat az ellenség 
sorain, kicsit olyan, mintha kést ránta- 


(e. 


nánk egy kocsmai lövöldözés közepette. 
Őszintén élveztem azokat a pillanatokat 
is, amikor az orromig sem láttam a szál- 
ló portól, furcsán érzékeltem a környe- 
zetem a belélegzett gáz hatására, vagy 
alig tudtam mozdulni a heves széllöké- 
sek miatt. 

Mind közül a legkevésbé ötletes megol- 
dás az volt, amikor szimplán csak erő- 
sítést kapott az ellenség - valószínűt- 
lennek tartom, hogy túl sokat agyaltak 
volna rajta a dizájnerek. Mégsem ez a 
legnagyobb probléma a kivitelezéssel, 
hanem az, hogy a challenge-ek aktiválá- 
sa előtt értesülünk arról, milyen nehéz- 
ségek várnak ránk, s ezáltal oda a meg- 
lepetés ereje. 


Mindazok után, hogy ennyi energiát fek- 
tettek a fejlesztők a nehézség fokozásá- 
ba, nem kevés csalódással vettem tudo- 
másul, hogy bizony a Judgment lényege- 
sen könnyebb, mint a korábbi epizódok 
akármelyike. A próba kedvéért men- 
tem egy kört mindhárommal, és ugyan- 
azon a nehézségi fokozaton (normal és 
hardcore) sokkal jobban bírják az em- 
berek a gyűrődést a Judgmentben, és a 


§ 


sáskák már kevesebb találat hatására is 


" beadják a kulcsot. Challenge-ek nélkül 


sétagalopp az egész. 

Kivételt csupán azok a. küldetések je- 
lentenek, amelyek során egy robotot 
kell kísérnünk, miközben a környéken 
lévő minden sáska lelki szemei előtt az 
a cél lebeg, hogy elpusztítsa a törékeny 
masinát, vagy legalábbis hogy hősi ha- 
lált haljon, miközben megpróbálja. Az 
eszkort általában nem egyetlen pálya- 
szakaszra korlátozódik, a robot állapo- 
ta sem javul megegy csapásra (még 

jó hogy nem!)), ezért ha nem muszáj, ne 
hagyjuk, hogy baja essék, különben az 
utolsó szakaszokon már egy-két elté- 
vedt golyó is elegendő lesz ahhoz, hogy 
kipurcanjon szerencsétlen. 

Komolyan ugyan nem izzasztja meg az 
embert, mégis örömmel üdvözöltem a 
még ma is népszerű horde mód megol- 
dásait a kampányban. Nem egy alka- 
lommal kellett védekezésre berendez- 
kednem négyfős csapatommal mind- 
össze néhány rögzített lövegtoron 
és pár automata löveg sec 
Utóbbiakat ide-oda 1) 
oda telepítsük, ahol ép 
szükség van rájuk. A sö 
inkább a lépcsőfordulók 
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ban törhet borsot az ellenség orra alá, 
míg távolra lövő rokona akkor a legha- 
tékonyabb, ha semmi sem akadályoz- F - ú 
Za a kilátásban. Komoly segítséget je- 
lenthetnek az egyre keményebb hul- 

lámok leverésében, de egy percig se 

feledkezzünk meg arról, hogy néhány 

lövés után újratöltést igényelnek, il- 

letve ugyanúgy el lehet őket pusztíta- 3 
ni, mint a szágtítból és lézerrács- 
ból álló akadályokat, illetve a lövegtor- 
nyokat. Olykor előfordul, hogy a sáskák . 
ássák be magukat, s nekünk kell beven- 
nünk a tengerpartot úgy, mint a nor- 


al beszennyezzék a u. 


üze új fegyverek színe-. . 
sítik, mint a UIR hadseregétől szárma- 
zó steróvészpista vagy illetvea.M arkza. sat 


mesterlövi ka vagy a rager (né- 


hány találat után bedühödik, átválto-.— vizi 


zik és tombolni kezd) által eredetileg z 
yi 2.6 


brumakvadászatra használt nagy ere- 

ű flinta. Taktikusabb játékosok jó néven 
bukkotást Tripwire Cro 

bukkai állzzel a száms 
íjjal aknákkal szórhatjuk te 


egy-egy [ejtaütet 


ar eseményei ki 


s rohampuskával felsze 


ak a Karen Traviss által jegyzett 
ső kötete jelent meg. Az AASÉLTBK "mezők 


9 millió eladott példánnyal büszkélkedik E EA of War széria a legutóbbi 

7)h hivatalos adatok szerint. Nem csoda, ha az évek során számos adaptáció 
relt katonák küzdelméről, ráadásul ha minden 

játékok alapján készült ! Méjurei is jegyet válthatunk. 


ött zajló 


ja mint az . ingahábo 


tékk vo kéekgyt lam im 
ntiago MEGAN a ú 


ANVIL GATE 


KARÁN Tai 


azt 


GEARS OF WAR: 


THE SLAB 


Az utolsó kötet már csak a múlt titkait vizslatja. Job- 
ban megismerhetjük Victor Hoffman és Adam Fenix 
karakterét, valamint azt is megtudhatjuk, hogyan 
teltek Marcus Fenix napjai a börtönben közvetlenül a 


Gears of War kezdete előtt. 
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GEARS OF WAR: 
ANVIL GATE 


Ismételten egy, a múltban, valamint egy második, 
a széria akkori jelenében futó szálon építette fel a 
történetet az írónő. Míg a Koalíció maradéka Vectes 
szigetén nyalogatja sebeit, és időnként összecsap 

a lázadókkal, valamint a Locust inváziós erőket is 
tizedelő Lambent rémségeivel, addig jobban megis- 
merjük az ifjú Hoffman ezredest, aki ott volt Anvil 


Gate ostrománál. L 4 


KAREN TRAVISS 


GEARS OF WAR 
KEPREGENYEK 


Az Epic Games és a DC Comics együttműködése 
eredményeként született sorozat 2008 decembere 
és 2012 augusztusa között futott. A 24 füzetből 
hosszabb-rövidebb történetek bontakoznak ki, 
amelyek révén jobban megismerhetjük a játékok 
olyan, kevésbé fontos szereplőit, mint Jace Stratton 
vagy Tai Kaliso, valamint arra is fény derül, hogy az 
emberhiányt szaporítótelepek létesítésével próbálta 
enyhíteni a Koalíció. 


GEARS OF WAR: 1. 
JACINTOS REMNA 


a dá ő; 
d esd Be ax 
Ott folytatódik, ahol a Gears of Wár Végétát a 
Jacinto túlélői új otthont keresnek inaguknak, sú 


ben tengelyt akasztanak azokkal az ÜZE akiket 


az E-nap után magára hagyott a Koalíció.1A második 
kötet révén átélhetjük azt a pillanatot is, amik: 
hadvezetés végső elkeseredésében elrendeli, hogy a 
Hammer of Dawn katonai műholdas csapást mérjenek 


a városokra anélkül, hogy evakuálnák azokat. JACINTOS REMNANT 


1 Tnavi6s 


Tr 


GEARS OEWÁR: 55 
VA SÍN 


UA a CEbes of War 2 vége, azaz Jacinto. 


ka 
PA 
9 


zdetét veszi a Gears of War 3 nyi gt 
yek láncolata. 


COALMONIS ENO 
KAREN TRAVISS 


Eve st me meleg méPen 


? i 
GEARS OF WA 
TÁBLÁS JÁTÉK 
A Fantasy Flight Games 2011-ben adta ki a résztvevők 
együttműködésére építő játékot Corey Konieczka 
tervezésében. A játékosok miniatűr COG-katonákat 
mozgatnak a véletlenszerűen felépülő térképen, körök- 
re osztott rendszerben. Kockadobás és saját karakte- 
reik, illetve az ellenséges Locust rusnyaságok számára 
húzott kártyalapok döntik el, hogy mi történik, illetve 
hogyan zárulnak az esetleges összecsapások. A játék- 
hoz időközben megjelent egy kiegészítő is, ami hétről 
kilencre emeli a teljesítendő győzelmi célok számát. 


GEARS OF WAR 
MOZIFILM 


Pontosan hat évvel ezelőtt hozta nyilvánosságra a New Line Cinema, hogy megsze- 
rezte a Gears of War megfilmesítésének jogait, a forgatókonyvet Stuart Beattie-re 
(A Karib-tenger kalózai: A Fekete Gyöngy átka, Ausztrália), a rendezést pedig Len 
Wisemanre (Underworld) bízva. Ahogy lassan körvonalazódni kezdtek egy előz- 
ményfilm részletei, úgy szaporodtak a problémák: előbb lecserélték a forgatókönyv- 
írót Chris Morganre (a Halálos iramban széria utolsó négy része), majd a rendező 
dobbantott, miután a stúdió Cliff Bleszinski egyetértésével kétszázról százmillió alá 
akarta szorítani a film költségvetését. A projekthez azóta sem találtak új rendezőt, 
az új jelölt, Tony Scott tavaly öngyilkos lett. A New Line Cinema végül lemondott a 
megfilmesítés tervéről, és a biztosabb megtérülést ígérő Hobbitba lapátolta a pén- 
zét, így most a Creative Artists Agency házal a jogokkal az eredeti forgatókönyvíró, 
Stuart Beattie és az Epic Games megbízásából. 


4 
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HADONÁSZÓ TÁBORNOKOK 


Lassan már csak a Microsoft hisz abban, hogy kontrol- 
ler nélküli mozgásérzékelős megoldásával ritmus- és 
partijátéknál komolyabb címeket is lehet irányítani. 

A Fable: The Journey nem sikerült ugyan rosszul, és 
valóban kiemelkedik a kinectes játékok közül, ám a sorozat 
korábbi részeihez képest elég haloványnak mondható. 
Vajon ugyanez a sors vár a Gears of Warra is? 

A napokban kiszivárgott néhány fénykép, amelyek egy ál- 
2 lítólag Gears of War: Tactics néven futó játékról készültek 


egy pre-alpha állapotot ábrázoló videós bemutató során. 
Egyelőre nem világos, hogy a tavaly áprilisban törölt, szin- 
tén kinectes Exile és a Tactics egyazon projektet takar-e, 
vagy valami egészen másról van szó. 

Talán a Kinect 2.0 már alkalmas lesz arra a feladatra, hogy 
kiszolgálja a komolyabb játékokat, ám addig pusztán a 
gondolattól is kiráz a hideg, hogy a mostani szenzor kor- 
látai közé szorítva kelljen kézmozdulatokkal, a tévé előtt 
ülve és integetve vezérelni egy taktikai stratégiai játékot. 


, Nem lehetett része a Felemelkedés napja a történetünknek, ; ! 


., mert akkor még sem Baird, sem Cole nem szolgált a seregben, és mindenképpen 


." velük akartunk asd kesett vi 


hi 
AT 
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A A Gears of War: Judgment oly. 
módon köti össze a kampányt a 


multival, hogy még egyjátékos módban. . 
"is mindvégig figyeli teljesítményünket 
(a kivégzésektől kezdve a fejlövésen és 

. az ellenfél cafatokra robbantásán át a 
padlózásig mindent számba vesz), amit 
egyrészt csillagokkal (ezekből negy- 
ven kell az egyórás extra minikampány,. 
megnyitásához), másrészt pedig a szint- 
lépéshez szükséges tapasztalati pon- 
tokkal hálál még. Csillagokat könnyebb. 
úgy szerezni, ha nem futamodunk meg 

a challenge-ek elől, extra XP-hez, illetve 
további kitüntetésekhez pedig úgy ju- 
tunk, ha sokat ölünk és látványosan. 

Ha elég sűrűn lengetjük a halál kaszá- 
ját, akkor ún. normal prizeboxok ütik a 
markunkat (dobozonként 200 XP), míg 
szintlépésenként egy-egy epic prizébox 
a jutalmunk. Utóbbiak játszható karak- 
tereket, karakterskineket és fegyverfes- 
téseket unlockolnak számunkra, akár- 
csak a kitüntetések. Igazság szerint ez 
csupa felesleges sallang, de a rajongótá- 
bor egy jelentős része pont attól jön láz- 
ba, ha rózsaszínre kent lancerrel rohan- 
gálhat. Ezt az egyébként ép ésszel nehe- 
zen felfogható vágyat lovagolják meg a 
mikrotranzakcióra támaszkodó játékok, 


2 
s bármilyen meglepő, a Judgment is. A 
skinek, festések többségét ugyanis pén- 
zért vásárolható MS-pontok feláldozá-  " 
sával is megkaparinthatjuk. 


36, 
L 


Az értékelőboxban szereplő pontszám 8 


. szigorúan az egyjátékos részre vonat- 


kozik. Igazságtalan lett volna, ha a 
multiplayert anélkül veszem számítás- 
ba, hogy érdemben kipróbálhattam vol- 


. na. Míg életre nem kelnek a szerverek, 


addig botokkal gyakorlok, ám ennyi nem 
elegendő ahhoz, hogy átfogó képet kap- 
jak mindenről, és jól alátámasztható ér- 
veket szólaltassak meg mellette vagy 
vele szemben. A nem egy esetben több- 
szintes, vertikális mozgásra és taktiká- 
zásra is lehetőséget adó térképek fel- 
építésével nincs különösebb probléma 
(szerencsére nem közvetlenül a kam- 
pányból hasították ki őket), ám számu- 
kat korántsem tartom elégségesnek. 
Mindazonáltal ha az ember ránéz a 
Gears of War: Judgmentre - pláne, ha 
még végig is játssza néhányszor -, azt 
kell, hogy gondolja róla, igényes mun- 
ka, amiben szinte minden megtalálható, 
amit a sorozatban szeretni lehet - sőt 
még néhány extra is -, ám kivételesnek 


már nem nevezhető. Azért el kell ismer- 
ni, a fejlesztők mindent kihoztak a har- 
madik generációs Unreal motorból, amit 
az Xbox hardvere lehetővé tesz. Még a 
konzolportok láttán finnyásan legyintő 
pécés is kénytelen megemelni a kalap- 
ját. A látvány parádés, legyen szó éjsza- 
kai ,háztűznézőről" a múzeum épületé- 
ben vagy reggeli sétáról a katonai aka- 
démiához vezető hídon, esetleg Seasore 
Hills luxusvilláinak megtekintéséről. 
Már-már zokog a szív, ha elképzeljük, 
hogy festhetett Halvo Bay, mielőtt a 
Gorasnayát (Paduk otthona) elpusztí- 
tó Karn tábornok erői megvetették vol- 
na itt a lábukat. Az utcákon még mindig 
látszanak az ingaháborúk végét ünneplő 
parádé nyomai, egyes területek gyakor- 
latilag érintetlenek, másutt tüzek égnek, 
melyek pernyével kevert füstjét felénk 
sodorja a szél. Hála a magasságosnak 
ugyanolyan színes és tarka kép tárul 
elénk, mint a Gears of War 3-ban, s ha- 
bár a környezet kellően részletgazdag, 
sajnos feleannyira sem változatos, mint 
a széria csúcsának tekinthető Gear of 
War 2-é volt. ö 
Zene és hangzás -tekin 
adott alább a színvor 
ami azt jelenti , ho 
mindenki macsó, min 


véve Sofiát, de azért neki is helyén van 
a szíve. 

Nem úgy a kampánynak, amiből hi- e 
ányzik a lélek, s ezt csak részben el- F v 
lensúlyozza a Smart Spawn, illetve a 
challenge-ek jelenléte. Ráadásul az is 

hamar ismétlődni kezd, ami elsőre még 

újnak és izgalmasnak hat, így nem máz 

rad más, csak a nem érő darálás. 

De hát pont ezé! retjük ezeket a já o 


Chavalier 


. CHAVALIER 

I! Méltó búcsú az Xbox 

.! 360-tól egy korrekt 
játék képében. 
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7 GOD OF WAR"ASCENSION 


RATOS ÉS BOSSZÚSZOMJAS 
IC ezosánara NYOLCADIK ÉVE 

BORZOLJA A KEDÉLYEKET A S0- 
NY KEDVENC KONZOLJAIN. PS2-n, PS3- 
on és PSP-n jelent meg az eddigi öt rész, ép- 
pen itt volt hát az ideje, hogy kijöjjön a hato- 
dik fejezet, mely méltóképpen búcsúztatja el 
a hétéves játékgépet. 


MEGLEPETÉSEK HELYETT 

Rögtön az elején le kell szögeznem, nem 

ez lesz az a játék, ami megreformálja a 

God of War sorozatot. Igen, belekerült a 
multiplayer, és van néhány egészen jó újítás 
is benne, de sajnos az, aki többször végigtol- 
ta már az előző részeket, bizony szomorú- 
an fogja konstatálni, hogy alig változott va- 
lami. Ugyanúgy ott van a badass főszereplő, 
aki pofázás helyett inkább öl, ugyanúgy sze- 
met gyönyörködtető a grafika, az akcióor- 
gia, a cseles fejtörők, a platformelemek, egy- 
szóval minden olyan rész, ami miatt imádtuk 
az első öt God of Wart. Hatodszorra azonban 
már gyakran feltesszük magunknak a kér- 


dést: tényleg ennyire nem volt újítási kedv a 
játék tervezőiben? 


DEUS EX MACHINA 

Az idők hajnalán, mielőtt még a titánok és az 
olümposzi istenek sem ütötték egymást dél- 
utánonként, a világ teremtéséért felelős lé- 
nyek szörnyű háborút vívtak egymással. A 
csata során keletkeztek a hegyek és tenge- 
rek, és a legenda szerint Uranosz férfias- 
ságának levágásával életre keltek a fúriák. 
Ezek a nagy hatalmú teremtmények egész 
létüket egy dolognak szentelték: megbüntet- 
ni az esküszegőket. 

Sajnos Kratos barátunk is pont ebbe a ka- 
tegóriába tartozik, hiszen Árésznak tett es- 
küjét jogos felháborodásában kénytelen volt 
felmondani. Mert ugye milyen erkölcsi ala- 
pon követel bármit az az isten, aki mágiával 
rábírja Kratost, hogy végezzen a családjával? 
A baj tehát megtörtént, Kratos érthető okok- 
ból igencsak zabos lett, ezért illúziót bocsá- 
tottak az elméjére, hogy mégse tépjen dara- 
bokra mindenkit. A káprázat azonban csak 


rövid ideig tart, Kratosnak szép lassan kez- 
denek visszatérni az emlékei, s ettől bizony 
nem túl boldog. 


MÉSZÁRLÁS MESTERFOKON 
Időrendben ez az első God of War, hat hó- 
nappal Kratos családjának kiirtása után ját- 
szódik. Kratos a játék elején a fúriák fogsá- 
gában sínylődik, és az egyik úgy gondolja, 
hogy itt az idő kicsit eljátszadozni a fogollyal. 
Önelégültségében megszabadítja béklyóitól, 
de ezt később alaposan megbánja. A törté- 
net innentől kezdve több párhuzamos idősí- 
kon keresztül folyik, időnként csak kapkodjuk 
a fejünket, hogy ki kivel van, és mégis mit ke- 
res ott az a fúria, akit már vagy hat fejezet- 
tel ezelőtt kiiktattunk? 

Feltűnt a játék során, hogy jóval kevesebb 
óriás ellenfél támadt ránk. Az előző God of 
Warokban szinte minden második boss va- 
lami hegyméretű mitológiai szörny volt, akit 
csak ügyes taktikázással, no meg a Káosz 
pengéivel tudtunk eltakarítani az útból. Most 
viszont a játék háromnegyedéig egyetlen 


A zölddel jelölt tárgyakat tudjuk az idő segítségével manipulálni. Kedvünk 
szerint felújíthatjuk, illetve szétrombolhatjuk ezeket az építményeket, akár 


több fázisban is 


VOLT 


hegynyi méretű szörny sem próbált meg fel- 
trancsírozni. 


KÁOSZPENGÉK ÉS TÁRSAIK 

Az egyik nagy újítás az előző God of War- 
okhoz képest a fegyverek számának drasz- 
tikus csökkentése. Távol álljon tőlem, hogy 
ezt pozitív változásként üdvözöljem, sokkal 
jobban kedveltem azt a megoldást, amikor 
egy egész fegyverarzenál közül választhat- 
tuk ki az aktuális hangulatunkhoz illő esz- 
közt. Most viszont van az iker Káosz pen- 
génk, amit felturbózhatunk tűzzel, jéggel, 
elektromossággal és árnyékmágiával. Eny- 
nyi. Nem igazán lehet azt mondani, hogy a 
fejlesztők nagyon megerőltették volna ma- 
gukat. 

Nagyon hiányzik egy jó távolsági fegyver, 
kár, hogy teljesen kimaradtak a játékból. Ezt 
érezhették a fejlesztők is, mivel bizonyos he- 
lyeken találunk elszórva fegyvereket (pajzs, 
buzogány, kard, dárda), melyeket felvéve kor- 
látozott ideig trancsírozhatunk. Az igazat 
megvallva sok értelmét nem láttam, hiszen 


JELENLEGI KONZOLGENERÁCIÓK KERETEIN 
BELÜL SZINTE LEHETETLEN FELÜLMÜLNI 


a felturbózott káoszpenge sokkal durvábban 
sebzett, de ettől függetlenül menőn nézett ki, 
ahogy Kratos egy pajzzsal feldöntött minden 
útjába kerülő ellenfelet. 


FEJRE ÁLLT VILÁG 

Hazudnék, ha azt mondanám, hogy grafikai- 
lag sokat fejlődött az Ascension a harmadik 
részhez képest. Igazából semmit, legalább- 
is az avatatlan szem hangyányi különbséget 
sem vesz észre a két verzió között. A harma- 
dik rész annyira durván el volt találva grafi- 
kailag, hogy azt a jelenlegi konzolgenerációk 
keretein belül szinte lehetetlen felülmúlni. A 
fejlesztők nem is nagyon igyekeztek ebbe az 
irányba billenteni a mérleg nyelvét, inkább az 
egyedi és meglepő technikai megoldások fe- 
lé kacsintottak ki. 

Iszonyú látványos volt például az a rész, 
amikor egy börtönben az egyik hatalmas 
titán háznyi méretű darabokat tépett ki, 
majd az oldalára fordította az egész épüle- 
tet. A falakból kipotyogtak az új ellenfelek, 
Kratos meg végre talált magának elfoglalt- 
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Hosszú távon azért nagyon kényelmetlen ez a póz, 
főként akkor, ha ki kell menni a fürdőszobába 


Bizonyos kameraállásokban olyan kicsik lesznek a karakterek, hogy sokszor 
az is nehéz, hogy észrevegyük őket a képernyőn. Ez főként akkor bosszantó, 
ha időhöz kötött ügyességi rész is társul hozzá. 


ságot. Aztán ott volt a hatalmas, ro- 
mokban álló Apolló szobor, amit egé- 
szen elképesztő módon nem mi ver- 
tünk szét, sőt a végére egy mágikus 
talizmán segítségével újjávarázsoltunk. 


AZ IDŐ VASFOGA 

A God of War: Ascension egyik leg- 
látványosabb része az időmanipulá- 
lás, nagy kár, hogy ez csak a játék né- 
hány pályáját érinti. Úgy kell elképzelni 
ezt a varázslatot, hogy bizonyos he- 
lyeken beleállunk egy zöld füstfelhőbe, 
minek következtében az egész terem 
rövid időre időörvénybe kerül, s a sze- 
münk előtt pusztul le minden. A pad- 
ló elkorhad, a falakról lekopik a fes- 
tés, az áthatolhatatlannak tűnő ajtókat 
egyetlen rúgással betörhetjük. Ez az 
állapot csak rövid ideig tart, így igye- 
keznünk kell, hogy átjussunk a követke- 
ző pályára. 

A játék felénél találunk majd egy félel- 
metes erejű varázstárgyat, melynek az 
a különleges képessége, hogy a kijelölt 
dolgokat elpusztítja vagy éppen újjáé- 
píti. Ez számos lehetőséget nyújt a fej- 
törők megoldásánál; néhol bizony fél 
órákat is eltöltöttem, mire sikerült ki- 
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találnom, hogy miként kell továbbjutni 
az adott pályaszakaszról. 

A megnövekedett nehézség nemcsak 
a fejtörőkre igaz, normál fokozaton bi- 
zony akadt néhány olyan harc, hogy 
csak kínkeservesen tudtam továbbjut- 
ni. Nem igazán hiszem, hogy ebbe az 
irányba kellene elvinni a játékok nehéz- 
ségi szintjét. Nincs abban semmi szóra- 
koztató, amikor hat medúza és négy ir- 
ritáló varázsló legyőzése után, minden- 
féle mentés és életerő-növelés nélkül 
jön még két távolsági fegyverrel meg- 
áldott ellenség, és kacagva elnyiszál- 
ják életünk fonalát, kezdhetjük elölről 
az egészet... Két óra hiábavaló próbál- 
kozás után komolyan megfordult a fe- 
jemben, hogy beleállítom a tévé képer- 
nyőjébe a kontrollert, de aztán győzött 
a józan ész, és inkább kikapcsoltam a 
játékot. 


MÉG MINDIG CSAK 
FELNÖTTEKNEK 

Az a bizonyos 18-as karika ismét nem 
véletlenül került a dobozra, Kratos bru- 
tális kivégzéseit újfent látványos megol- 
dásokkal varázsolja elénk a fejlesztőcsa- 
pat. Tobzódunk a levágott végtagokban, 


fa 


( 


s HA TE MONDOD 


Todd Papy, kreatív igazgató: 


omlanak a belek, nyílnak a torkok, re- 
csegnek a csontok, szóval minden olyan 
gyomorforgató részlet helyet kapott, 
amitől eddig a hideg is kirázott. Ezzel 
csak az a gond, hogy az évek során szin- 
te teljesen immunisak lettünk ezekre 

a borzalmakra, már a szempillánk sem 
rebben, ha a képernyőn éppen kibelez- 
nek valakit, vagy kettéfűrészelnek egy 
felsőtestet. Hozzászoktunk, két évvel ez- 
előtt még izgalmas volt, mára már uncsi 
lett, többet akarunk. A fejlesztők azon- 
ban vagy nem akartak, vagy nem tud- 
tak elmozdulni erről a holtpontról, de 
azt nem tudom eldönteni, hogy ezt tá- 
mogassam-e avagy sem. 


ISTENI BAJNOKOK 

Az Ascensionnel kapcsolatban nyílt ti- 
tok, hogy a fejlesztők a multiplayer 
megjelenésére helyezték a fő hang- 
súlyt. Ezzel kapcsolatban vannak el- 
lenérzéseim, személy szerint elle- 

ne vagyok annak, hogy egy sikeres 
egyjátékos részre rászuszakolják a 
multiplayert csak azért, hogy kipipál- 
hassák a marketinganyagokban ezt a 
játékelemet is. Az a baj, hogy még ab- 
ban az esetben is, amikor minden klap- 


pol, és a generáció egyik legötletesebb 
multiját hozzák össze, csak néhány na- 
pig tart a ,multi csoda", pár hét után 
aztán kiürülnek a szerverek, és hoppon 
maradnak azok, akik jelentősebb időt 
és energiát beletettek a játékba. Ter- 
mészetesen nem rendelkezem a del- 
phoi jósok jövőbelátó képességével, de 
a tapasztalatok azt mutatják, hogy ez 
a sorsa szinte az összes hasonló pró- 
bálkozásnak. 

Pedig az alapkoncepció nem is lett vol- 
na olyan rossz. Adott ugyebár Kratos 
és a görög mitológia néhány fenegye- 
reke (bizonyos előrendelők a spártai 
Leonidász skinjét kapják ajándékba), 
ők küzdenek meg az istenek kegyei- 
ért az arénákban. Minden hős kivá- 
lasztja, hogy melyik isten nevében fog- 
ja darabokra vagdalni az ellenfeleit, 
ezután fel kell készítenünk a karakte- 
rünket a harcra, felmarkolni a stílu- 
sunkhoz illő fegyvert, majd indulhat a 
daráló. Többféle játékmód, fejleszthe- 
tő fegyverek és páncélok, ősi relikviák, 
skillpontok, varázslatok, halálos csap- 
dák - ennyi minden vár azokra a bátor 
harcosokra, akik az istenek kezébe te- 
szik az életüket. Minden egyes győze- 


ő 


A OGTE részek most is kiemelt szerepet kapnak, annyi könnyítést kapunk csupán, / 
hogy most sokkal jobban látható helyekre kerültek a gombok, és még csak az 
ujjainkat sem kell tövig lekoptatni, hogy túljussunk ezeken az akciórészeken 


BLADE OF CHAOS 


Árész isten elátkozott láncos ikerpengéi. Maga az isten kovácsolta őket az 
Alvilág legsötétebb bugyrában, és lánccal erősítette a kiválasztott karjához. A 
fegyverben szunnyadó tűz minden egyes támadás során felizzik. Csak a hadisten 


szedheti le a láncokat, vagy maguktól leesnek, amint a hordozó szolgálata letelik. 


Kratos a káoszpengékkel ölte meg a családját, ezt soha nem felejtette el. Árész 
halála után a pengék megsemmisültek, helyüket átvette egy hasonló fegyver, 
Athéna ikerszablyái. 
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lem, kombó vagy ügyesen alkalmazott 
csapda tapasztalati ponttal jár, tehát 
valamilyen szinten rá vagyunk kénysze- 
rítve, hogy folyamatosan toljuk ezeket 
a meccseket. 

Sajnos a teszt írásakor még nem men- 
tek a hivatalos szerverek, mindössze a 
multi béta alapján tudunk véleményt 
megfogalmazni erről a részről. A lag 
nem kicsit volt problémás, de ezt azért 
túlzás lenne hibának felróni, főként mi- 
vel bétáról volt szó, azóta vélhetően so0- 
kat dolgoztak azon, hogy ez teljesen el- 
tűnjön a képből. Maga a csata rész 
meglehetősen kaotikus, de persze volt 
abban valami perverz szépség, amikor 
nyolc talpig felfegyverzett és páncélo- 
zott görög harcos igyekezett kiszoríta- 
ni a szuszt a többiekből. Egy ideig egé- 
szen biztosan szórakoztató a dolog, de 
hosszú távon nem hiszem, hogy lemon- 
dok a kedvéért a World of Warcraft 
raidjeimről. 

Kratos legújabb kalandja hozta a szo- 
kásos formáját, de egészen egyszerűen 
nem tudta már azt az élményt megkö- 
zelíteni, amit az előző részek. Technika- 
ilag ugyan szinte lehetetlen beleköt- 

ni, de hatodszorra elsütni ugyanazokat 


a játékelemeket nem volt túl szeren- 
csés. Azok a játékosok, akik egész ed- 
digi életükben még nem jutottak hoz- 
zá PlayStation kontrollerhez, biztosan 
imádni fogják, mivel önmagában nézve 
ez egy nagyon jó játék, viszont aki már 
végigjátszotta mind az öt részt, az ha- 
mar rádöbben, hogy itt bizony nem sok 
újdonságba fog ütközni. Maximum fel- 
fedezi, milyen Kratos emberi oldala, de 
ugye általában nem ezért ül le az ember 
egy God of War kaliberű játék elé. 
Mocsy 


Hatodszorra unalmas 
ugyanabba a folyóba 
lépni. 
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METAL GEAR RISING: REVENGEANCE 


A 1940 


SIVATAGOK VARÁZSLATOSAK. 
A VÉGTELEN HOMOKTENGER, 
AMERRE CSAK A SZEM ELLÁT. 
Ha az ember orra hegyét éppen nem süti pe- 
csenye vörösre a nap, akkor túl tud jutni azon, 
hogy baromi meleg van, és meglátja a táj fes- 
j h 0 tői szépségét. Női idomokat megszégyenítő 
dűnecsöcsö... dombok, melyek tetején cammo- 
N gó tevekaraván sziluettje úszik. A semmi köze- 
pén burjánzó oázis, melynek hűs vize kielégíti 
a szomjas vándort... 
Berántom gyorsan a kéziféket, mielőtt még 
belegázolok az 1001 éjszaka meséinek sziru- 
pos övezetébe, mert a sivatagnak van morco- 
sabb orcája is, ami csendben, lassan, de bizto- 
san cseni el az ember életét, ha egy szál fecs- 
kében, esetleg bikiniben és 125 faktorosnál 
gyengébb napozókrémmel vág neki a túrának. 
Mindemellett az effajta területeknek egye- 
dülálló romantikája van, amit mi, humanoidok 
játszi könnyedséggel teszünk 
tönkre. Na nem azzal, hogy el- 
lapátoljuk a tonnányi homokot, 
hanem hogy hatalmas, egekbe 
törő metropolist húzunk a köze- 
pébe. Gondoljunk csak Dubajra. 


A közel-keleti város nyüzsgése 
olyan lüktetést és zsivajt hozott 
a térségbe, mint a Metal Gear 
Rising a méltán híres sorozat- 
ba. Ez korántsem azt jelenti, 
hogy a korábbi részek aludttej- 


— — hogy a való életben bárki is beleállna 
c . egy ilyen perpatvarba? Várjunk csak! 
Hívja fel valaki Huntert...—— . j 
ri SZÉL ÉÉNKEKBBS ú 


5 na öeghen 
:Ha bejártam volna a tesiórákra, akkor ehhez ha- xs auize zhsektte 
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METAL GEÁR 


ként funkcionáltak a széria ,tejboltjában", 

isz volt bennük minden jó, mint egy ma- 
gyaros rántottában. Ennek ellenére muszáj 
kétszer aláhúzni, hogy az öreg Solid Snake 
csendben, lassan, de biztosan szerette becser- 
készni az áldozatait - tudjátok na, mint a siva- 
ag. Épp ezért masszívan keresztbe ugrott a 
szemünk, amikor megláttuk az első mozgóké- 
pes anyagokat a játékról. 
em kenyerem a melléduma, ezért őszintén 
bevallom, hogy fintorogva, csak két ujjal fog- 
am meg a lemezt, és igen erőteljes unszim- 
pátiával löktem be a gépbe. Ez nem csoda, 
ugyanis olyan közegben nőttem fel, ahol az 
anyatej helyett Hideo Kojima munkásságára 
bíztuk a fejlődésünket, és ahol nem néztük idi- 
ótának a haverunkat, ha éveken keresztül úgy 
szólt bele a telefonba, hogy: Its Snake. Fia- 
alkori örökségem megtiprását helyezte szá- 
nomra kilátásba a most debütált MG epizód. 
Másfelől viszont megjegyzendő, hogy az előí- 
élet az ostobaság előszobája, így adtam neki 
egy tisztalapos rajtot, mert a nindzsák nagyon 
menők mostanság. 


Akik találkoztak az alkotás előző felvonásai- 
val, azok elkerülhetetlenül összefutottak már a 
főszereplővé avanzsáló Raidennel. Ez a rokon- 
szenves fiatalember bemutatta, hogy mire ké- 
pes a testére aggatott cybercuccoknak köszön- 
hetően, így biztos voltam benne, hogy olyan 
mutatványokat láthatunk majd tőle, melyekre 
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még Fekete Laci sem legyintene fitymálóan. 
Nem is kellett sokat várni. A program rög- 
tön a nyitó résznél belecsap a lecsóba, és ak- 
ciófilmeket is megszégyenítő, pörgős lövöldé- 
be kezd, ami kellően át van itatva a Kojima- 
féle drámai és epikus képsorokkal. Jóllehet a 
játék stílusa szöges ellentétben áll az eddig 
megszokottal, ezen mellékszál mégis tökélete- 
sen kapaszkodik a sorozat univerzumába. Is- 
merős arcok és ellenlábasok vigyorognak ránk 
a történet során, ami felskiccelve röviden így 
fest: négy évvel járunk az utolsó MGS rész 
rtán. Raiden balhésabb múltját a háta mögött 
hagyva most inkább védelmi és tanácsadói 
feladatokat lát el, konkrétan politikus atya- 
fiakra vigyáz. Ám a veszedelem árnyékként 
ólálkodik a nyomában, ami kisvártatva alakot 
ölt, nem is egyet. Miközben pallosforgató él- 
harcosunk illedelmesen cseverészik egy diplo- 
máciai konvojjal haladva, felbukkan Jetstream 
Sam - az egyik nagyon főgonosz -, és végez 
a katonai kísérettel. A baj ugyebár nem jár 
egyedül, így megérkezik a sűrű testfelépítéssel 
büszkélkedő Sundowner is, aki ráadásul még 
egy drabális robotszörnyet is a pengék elé za- 
var. Felettébb kegyetlen társaság ez, mint azt 
a saját bőrünkön is tapasztalni fogjuk. Már 
ennyi pernahajder felpofozása is megtölte- 

ne egy estimesényit, de mindez csak bemele- 
gítésül szolgál. Annyit azért elárulhatok, hogy 
a bevezető nem helyez majd győzedelmi ko- 
szorút hősünk fejére, ezért jobb göncökbe búj- 
va, segítőtársaival az új bűnszervezet körmére 
néz, miközben készül a revansra. 
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A sztori elbeszélése során harmonikusan és ki- 
egyensúlyozott mértékben váltják egymást az ak- 
tív csihi-puhik és az igen látványos bejátszások. 
Miközben pörögtek az események, minduntalan 
úgy éreztem, hogy nem kapok kielégítő betekin- 
tést a fabulába. Mintha a program szándékosan 
nem szeretne minket untatni a részletekkel - 
viszont közel sincs így. Rajtunk áll, hogy mennyire 
nerülünk bele a részletekbe. Csak annyit kell ten- 
ünk, hogy rácsörgünk népes segítőcsoportunk 
egyes tagjaira, és ők máris duruzsolják az infót. 
Persze nem paragrafus-féle beszélgetések ezek, 
sokat megtudhatunk róluk is, miközben rendesen 
igratnak minket a beszólásaikkal. Csak kerülne 
valamelyikük egy morcos reggeli borotválkozás 
közben a pengém elé! 


Hej 


Természetesen a Revengeance-ben minden ténye- 
ző az akció köré épül. Első ránézésre Raiden az 
egyedüli legény a gáton, kinek nem sok ellenfele 
akad. Ám ha így lenne, akkor inkább a Gumima- 
cik című mesesorozatot néznénk, mert egyrész- 
ről ingyen sugározza a tévé, másrészről pedig ott 
is fennáll a helyzet, hogy miután pattogósra itták 
magukat a medvék, senki sem mer kekeckedni ve- 
lük. Bőven akadnak olyan kihívók - leginkább a 
bossharcok során -, akiknél előbb ki kell ismerni 
az Achilles-pontokat, és csak ezután tudjuk velük 
igénybe vetetni a TAJ-kártyájukat. A többi ,tölte- 
lék" ellenfél azonban elenyésző ellenállást tanúsít. 
Kicsit magunk ellen dolgozva, ezt a majdnem iste- 


v 


ni státuszt úgy tudjuk elkerülni, ha alapból nem a 
egkönnyebb fokozatra bökünk az indításnál. Ez- 
zel elejét vesszük az agyament, eszeveszett vag- 
dalkozásnak (tegyük hozzá, hogy azért annak is 
megvan a maga pikantériája), és értelmet nyer- 
nek azok a mozdulatok és képességek, amiket ,ta- 
paszpontokból" vásárolhatunk meg. Azért nem 
akarom túlsterilizálni magát a dulakodást, hisz 
ocsogósan pöpec kis vérfürdőt varázsolhatunk 
pillanatok alatt a képernyőre. 


ivel egy cyborg nindzsáról szól a fáma, igen- 
csak amorf módon nézne ki, ha egy kétkezes, fe- 
ebarátverő kalapács fityegne hetykén a há- 

án, mint alap fegyelmezőeszköz. Egy ilyen har- 
coshoz kard dukál, ráadásul nem is akármilyen: 
mindentkeresztülnyiszálópallos. Igen, és szó sze- 
int szeletelni fogunk. 
Ezt a szoftvert simán lehetne alkalmazni épü- 
etbontó vagy hentestanulók vizsgaanyagaként, 
ert aki itt ötösre teljesít, az biztosan sikeres lesz 
a munkájában. Nemcsak egyszerűen pár akció- 
gomb lenyomásával küldhetjük a másvilágra el- 
enfeleinket, hanem szegény kárvallottakat ízek- 
re is vághatjuk a kivégzések alkalmával vagy a 
spontán alkalmazható ,Blade Mode" által. Ilyen- 
kor az idő lelassul, mint metró az állomáson, és 
irányítónk jobb oldali analóg karjával olyan irá- 
nyú keresztülvágásokat végezhetünk, amilyeneket 
csak akarunk. Személy szerint többször sikerült 
úgy felaprítanom egynéhány szerencsétlent, hogy 
konfettiként hullottak a porba. Mivel ez a funkció 


Akik mélyen a zsebükbe csúsztatták a 
kezüket, hogy beszerezzék a játék limitált 
kiadását, azok egy életre megoldották 

a szoba legszebb díszének problémáját. 
Az impozáns csomagban a kötelező 
anyagokon kívül (steelbook, zenei beté- 
teket tartalmazó korong) egy hosszúkás 
plazmalámpa található, melyben Raiden 
kardjának másolata látható - egészen 
pontosan a markolata és a penge egy 
része. Már magában is nagyon tetszetős 
a darab, de ha bekapcsoljuk, kéken világít 
és elektromos sugarak kezdenek cikázni 
a burában. Érdemes rákeresni egy videó 
erejéig. 


9 A VALÓSÁGTÓL JÓCSKÁN po 
LRUGASZKODOTT SZITUÁCIÓK 
NYIRA LÁTVÁNYOSAK, HOGY 
MÁN VISSZATÖLTENÉNK ŐKET 


Teszt 


METAL GEAR RISING: REVENGEANCE 


kimondottan jó móka, nem csupán rossz- . viszont ez nem volt járható út, mert egy- 


akaróinkon használhatjuk, hanem szin- részt a program kimondottan a birkó- 
te minden különálló tereptárgyon, legyen zást jutalmazza jobban, másrészről pedig 
Bátran kijelenthetjük, hogy Raiden és a szeme elé merészkedő, botor átlagellenfelek között az akár fa, autó, anyós, tartópillér vagy életidegennek éreztem nem suhogtatni 
mErnibony lta 8 AK Erüét ÜNK zt CEEÜL JAMO ESZÁ[TEtÉSE e [A cege kopinlni traktor (mezőgazdasági gépek nincse- minden percben a bökőt. Valahogy ez illik 
káció nagyon fontos része a kapcsolatok kiépítésének (legalábbis anyám így nevelt). Mielőtt 7 Ezt Ö ÁL LONANKÉSNKÉN 5 j 8 ; 
még a penge csattogása szavaktól mentes, tátongó űrt vájna főhősünk lelkébe, lehetősége nek a tyutyerkában). Én itt rögtön ész- ehhez a felvonáshoz, hiszen így lesz iga- 
van arra, hogy elcseverésszen néhány segítőtársával. Ehhez elegendő a Codecen keresztül evettem a játék a játékban lehetőséget, . — zán kerek az élmény. 
felkeresnie őket. Kiket takar a Raiden mögött felsorakozó istápoló egység? igyanis a művészibb lelkek két életkiol- 
tás között precíz geometriai formákat 
Courtney Collins tudnak alkotni például egy konténerből; Valójában milyen benyomást tesz 
Elsőként említendő az a bőkeblű hölgyemény, akinek nem csodálkoznék, ha napokon belül nap- ránk a produktum? A játékot fejlesztő 
JESS mé szél elerzea, rálij y Hl ENELSSEŰ GETE világot látna erről néhány videó a neten. Platinum Games ebben nem tudott hi- 
életfunkcióit vizslassa: figyelemmel kíséri és elemzi a ; zab LÉGY na d PEZÁRÉSOSB jö 
vérnyomását, a vércukorszintjét, az agyi hullámait, sőt Hogy pengénk azért pihenjen is, lehe- bázni, hiszen a Bayonettával sem es- 
cyborg testének energiafogyasztását is, emellett az azt tőségünk lesz másodlagos fegyvereket ek pofára, itt pedig adott volt egy ki- 
ért károkat. Mindig tettre készen várja, hogy játékunk kézbe venni, amiket a pályák során ta- forrott világ, csak hozni kellett a már 
legfrissebb állását elmentsük nála. álunk eldobálva. Semmi érdekes nincs ismert stílust. Még az én felszisszenő- 
i bennük, csupa átlagos cucc, amit a sar- sen cinizmusos orrlyukam is hevesen és 
ki fűszeresnél is be lehet szerezni: rakéta- — szaporán tágulgatott egy-egy nagyobb 
vetők és különböző gránátok. Egyes csata alatt, a látvány lehengerlő. A va- 
főellenségek árvává váló kaszabo- óságtól jócskán elrugaszkodott szítu- 
lóit is magunkhoz ragadjuk, ame- ációk annyira látványosak, hogy simán 
lyekre szintén új mozdulatokat vásá- visszatöltenénk, újra átélendő őket. A 
Ihatunk meg. pergő, monumentális és még pont él- 
E E j vezhetően belassított képsorok miatt 
Kevin Washington HA 8 mm teljesen egy interaktív filmben érezhet- 
KEZSÉN LÉT egy egyentol e 5 HEZ Gyilkolásra teremtett énünk nem arra jük magunkat. Küldetéseink során szin- 
öszönheti az ajánlást, ami által bekerülhetett a jáN3 kai íz és : z 
Maverick Security Consulting csapatába. Raident ett kitalálva, hogy bármilyen helyzet- te az egész világot bebarangoljuk, ám 
az öccseként kezeli, holott nem ő az idősebb. Ez . ben is a sunnyogást válassza. De a ma- egyes helyszínek kidolgozottságán le- 
sokat elárul a kapcsolatukról, amit leginkább téria címe fémjelez egyfajta stílust, ezért .  hetett volna még egy picurit csiszol- 
a humor fűszerez meg. Eléggé szerteágazó a —— ha nagyon rááll a kezünk, akkor kis lopa-  — ni. A kedélyállapotot még feljebb csa- 
szelantet elGŐAIS, ös ajátéLbEn szekerén [elet kodást is belecsempészhetünk a játékme- varják a rendben odarakosgatott zenei 
meg, ezért ő adja Raidennek a technikai hátteret. Ké El ; i ai. 8 j8 
netbe, vagy bérgyilkosok módjára, hátul- betétek. Ki is bukik az emberből, hogy 
A ól végezhetünk riválisainkkal. Számomra  ,de jó kis talpalávaló duruzsol a csata- 
a - 


Most talált az a vágás vagy elmosódásszerűség, 
vagy most mi van? ] 


kél Boris Vyacheslavovich Popov 
Neve sokat sugall származásáról - volt szovjet katona, 
harci szakértő, és lehet, hogy titokban vodkafőző 
üzeme van. Természetesen az utóbbi csak fikció, 
de az már nem, hogy teljes vállszélességgel Raiden 
mellett áll, hiszen ő van a legtisztábban azzal, hogy 
mi történhet a világgal, ha egy cyborgtechnológiával 
felvértezett bűnszervezet elkanászodik. 

P.S 


e 


ii 


Wilhelm , Doktor" Voigt 

Pszichopata kinézete ellenére (kelet-európai a lelkem) a 

Doki nagyon ott van a szeren. Raiden neki köszönheti menő 
kinézetét, hiszen nemcsak orvos, hanem mérnök is, így pont 
kapóra jön a társaságnak, és hasznos tanácsokkal lát el minket 
—- például hogy a jobbos csizmát ne a bal lábunkra húzzuk fel. 


Bladewolf 

Egy kibernetikus farkas, aki a beszélgeté- 
sek során porig tudja alázni Raident. Ez 
azonban megbocsájtható neki - főleg azért, 
mert jókat lehet rajta vidulni -, ugyanis 

a bevetések során szorosan ott liheg a 
nindzsa mögött. Testfelépítéséből adódóan 
már ránézésre inkább öngyilkosságot hajt 
végre magán az, aki felé megindul, ám a 
félelmetes külső még durvább fegyverzetet 


4 takar, például egy méretes láncfűrészt, ami 
) t N  ágyúcsőként nő ki a hátából. 
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Gyomortáji napki gazán ritka látvány 


AZ EFFAJTA MŰFAJ KEDVELŐINEK KÖTELEZŐ DARAB, ÉS 
AZOKNAK SEM ÉRDEMES FINTOROGNIUK, AKIK HOZZÁM 
HASONLÓAN MÁR A MEGJELENÉSE ELŐTT HORDTÁK RA A 
FÖLDET 


VEL 


zaj mellett!" Ilyen melódiákat hallgatva 
bárki szívesebben áll egy ágyúsortűz 
elé. Vétek lenne persze kitenni magun- 
kat effajta romboló szándéknak, mert 
meglátva az előbukkanó hibákat, lehet, 
hogy ellépnénk a végzetes golyóbis be- 
csapódása előtt. 


Több fórumot és megannyi kritikát el- 
olvastam, és mindenki kitért a kamera- 
kezelés viszontagságaira. Személy sze- 
rint én nem éreztem ezt akkora galibának, 
mert mindig láttam, hogy honnan jöt- 
tem és merre tartok, valamint hogy hova 
kell csapnom - persze ez lehet, hogy azért 
van, mert akkora királylány vagyok (repe- 
dezik a mennyezet). 

Jobban zavart a történet hossza: nem 
több mint hat óra alatt végig lehetett sza- 
ladni az egészen úgy, hogy közben ren- 
geteget cseverészhetünk segítőtársaink- 
kal (lásd a dobozban, hogy kik is ők). Volt 
olyan rész, amit fájóan hamar letudtam, 
konkrétan 14 perc alatt. Persze az újra- 
játszás lehetősége adott - és ajánlott is, 
ha az összes fejlesztést be akarjuk zsebel- 


ni -, de a pályavégi küzdelmeket leszámít- 
va egyenletes tempóban válik monotonná 
a pofozkodás, így nem biztos, hogy ugyan- 
azzal a mosollyal fogadjuk a repetázást. 


Csöppet szégyellem magam, és za- 
vartan vakargatom a fejem, mert bal- 
ga módon talán kicsit negatívabban in- 
dult a kapcsolatom a Metal Gear Rising: 
Revengeance-szal. Pedig abszolút nem 
ezt érdemelte, hisz nem ezért a játé- 
kért fogják a fejlesztők fejét guillotine 
alá dugni, sőt, nagyon úgy fest a do- 
log, hogy a szakma és a játékosok egy- 
öntetűen veregetik háton a készítőket, 
és pár elismerő csapást mi is rájuk mér- 
hetünk. Az effajta műfaj kedvelőinek 
kötelező darab, és azoknak sem érde- 
mes fintorogniuk, akik hozzám hasonló- 
an már a megjelenése előtt hordták rá 
a földet. Azért még mindig várunk egy 
régisulis folytatást, de ha minőségben 
tartani tudják ezt a szintet, akkor bár- 
milyen műfajban érkezhet - akár straté- 
gia is lehet. Csak viccelek... 


4 akciójáték a javából 


"4 zúzós zene a jobbik fajtából 
.— egyes részek monoton csépeléssé fajulnak 


NIGHTWOLF 

Még egy epizód Raiden- 
nel, és Snake féltheti a 
helyét. 


Teszt 


2 ALIENS: COLONIAL MARINES 


Egy kis hangulatfénnyel 


mindjárt más az űrrandi 


hl a 
EN hel ér 
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Marad a xenomorph, ha 
játszik... 


MARINES 


nPECAN" KÓDNEVŰ JÁTÉKRÓL 
MAs 2006 VÉGÉN HALLHAT- 

TUNK, AZÓTA SOK ÉV TELT EL, 
RÁADÁSUL TÖBBSZÖR IS ELHALASZ- 
TOTTÁK A MEGJELENÉST. Az egyre ma- 
gasabb elvárásoknak megfelelni legalább ak- 
kora csoda lett volna, mint Ripley elmene- 
külése a Királynő elől, a Gearbox pedig bele 
is bukott a próbálkozásba. A Duke Nukem: 
Forever fejlesztőcsapata olyan félkész játékot 
adott ki a kezei közül, ami akár sikeres is le- 
hetett volna - bejelentésének évében. 


LV-426 ÉS AMI MÖGÖTTE VAN 

Az előzetes információk több mint biztató- 
ak voltak: a játék történetét hivatalosan a 
filmjogokat birtokló 20Oth Century Fox tartja 
számon, maga Ridley Scott konzultált a fej- 
lesztőkkel, sőt, a Prometheus forgatóköny- 
vébe is bepillanthattak. Az írói feladatokra 
ráadásul a Star Trek: Deep Space Nine és a 
BattleStar Galactica című sorozatokon edző- 
dött Bradley Thompsont és David Weddle-t is 
sikerült megnyerni, a lehetőségek tehát adot- 
tak voltak. 

A történet a második film, A bolygó neve: 
Halál eseményei után játszódik. A USS 


"Savas eső a szép kis házra, savas eső 
a családomra - jajj, ha meghalok" 
i 


Sulaco legénységével megszakadt a kapcso- 
lat az LV-426-os bolygó közelében, ezért az 
ügy kivizsgálására gyarmati tengerészgyalo- 
gos osztagot küldenek. A csapat egyik tagja, 
Christopher Winter tizedes szemszögéből kö- 
vethetjük majd végig a játék történéseit. 

A csapat a USS Sulaco kivizsgálása közben 
olyan élőlényekkel kerül szembe, melyekre 
egy seregben sem készítik fel az újoncokat: 
xenomorphokkal. Többet nem szeretnék lelő- 
ni a történetből, legyen elég annyi, hogy ka- 
landjaink során olyan kultikus helyszíneket já- 
runk majd be, mint az LV-426-os felszíne, a 
Headleys Hope kolónia, sőt az első részből is 
ismerős Tervező űrhajó. A játékban rengeteg 
utalást találhatunk az Alien univerzum film- 
jeire és egyéb alkotásokra (lásd keretes írá- 
sunkat), ennek köszönhetően néha egészen 
kellemes hangulatba ringat minket a Colonial 
Marines. 


ÖTLETTELENSÉG ÖTLETE 

Sajnos csak néha, mivel a készítők nem sok 
színt vittek a jól megszokott FPS stílusba, 
így legtöbbször fegyverrel a kezünkben ha- 
ladunk előre az általuk kigondolt lineáris út- 
vonalon, miközben lövöldözünk mindenre, 


SET Éld 


risztikusabb, , realistább" feldolgozást ka: 
punk. Ez az érzés azonban hamar elillant, x 
sajnos egy kezemen meg tudom számol- 

ni azokat a küldetéseket, amelyekben volt 

egy kis eredetiség a ,menj és lődd" felada- 
tokon kívül. 

Az egyik leghangulatosabb pálya jellemző- 

en pont az, amelyikben nincs nálunk fegyver," 
és csöndben kell osonnunk egy sötét csator- 
narendszerben a vak, de rendkívül jó hallású, 
öngyilkos terrorista módjára felrobbanó ide- 
genek között. Legalább erre nem lehet pa- 
nasz, a készítők több fajta xsxnomorphot is 
beletettek a játékba: nemcsak arctámadók és 
Mezei" alienek fogják megkeseríteni a dol- 
gunkat, hanem több alfajjal is összeakasztjuk 
majd a bajszunkat. Az idegeneken kívül em- 1, 

beri ellenfeleket is kapunk, köszönhetően a 

Weyland-Yutani cég hathatós közreműködé- / 

sének, azonban ezek a pályák messze a leg; 

unalmasabbak a játékban. Ezen felül az is fur- 

csa helyzet, amikor egymást irtja xenomorph mm 
és céges alkalmazott, mi pedig külső szem- Pn 


KAMU AZ EGÉSZ? 


Nem kis felháborodást okozott a 2011-es demó, ami egy 
sokkal szebb és hangulatosabb játék eljövetelét ígérte. Ehhez 
képest a végleges változat nemcsak rondább, de egynéhány 
hangulatos jelenetet is nélkülöz. Ráadásul a megjelenés óta 
több pletyka is napvilágot látott, miszerint a Gearbox minden- 
kit átvert, a fejlesztésre kapott pénzt lenyúlta, a munkálatokat 
pedig alfejlesztőknek adta ki. A xsxnomorph-királynőnél csak 
egy lény veszélyesebb, és ez nem más, mint az átvert rajongó. 


has 


IGAZI 


XENOMORPH 


Az angol eredeti 
nXenomorph" szó nem- 
csak az Alien univer- 
zum ellenfeleit jelöli, 
hanem a valóságban is 
létezik. A geológiában 


Eat 


MAGUNKBAN 


! lélőként nem tudjuk eldönteni, hogy ez 


most egy interaktív áldokumentumfilm 
vagy játék akar-e lenni. 

Hasonlóan felemás a helyzet fegyve- 
rek terén is: változatosságból nincs hi- 


vány, sőt, másodlagos tüzelési móddal 


is odapörkölhetünk a nem ide valósiak- 
"Ha ez nem lenne elég, az egyjáté- 
kos kampányban is jelen lévő szintlé- 
pésnek köszönhetően fejleszthetjük a 
csúzlikat, ami még nagyobb tűzerőt je- 
lent számunkra. Igen ám, de a Gearbox 
munkatársai valamiért úgy döntöttek, 
hogy még inkább megkönnyítik a dol- 
gunkat, és megengedték, hogy az ösz- 
szes fegyvert egyszerre magunkkal vi- 


Randy Pitchford kapja is az ívet rendesen, de megígérte a 
játékosoknak, hogy utánanéz, mi okozhatta ezt a különbséget 
a korai és a végleges verzió között. Mintha nem tudná... 


ÉSZ NÉLKÜL ÜRÍTHETJÜK KI A TÁRAKAT 
" EOTVÖS GÁBOR ÖRÖKBECSŰ , VAN 
"MÁSIK!" MONDATÁT ISMÉTELGETVE 


sem látják el, előbbi automatikus bekap- 
csolódása (akkor is jelzi az ellenfelet, ha 
nincs használatban), utóbbi pedig bor- 
zalmas irányítása és a vele való bugos 
harc miatt. Apropó bug. A filmekben 
többször is hallani a ,bughunt" kifeje- 
zést, a fejlesztők viszont nem foglalkoz- 
tak hasonló apróságokkal a játékban, 
így rengeteg hibát találunk majd: terep- 
tárgyakba beakadó vagy épp teleportá- 
ló ellenfelek, egy helyben futó társak, el- 
tűnő objektumok, átlőhető fedezékek - 
hogy csak néhányat említsek ezek közül. 
Mindezeket a hibákat pedig csak tető- 
Zi a - sajnos nincs rá jobb szó - hihetet- 
lenül ostoba mesterséges intelligencia, 


í sösetée] s: Mindig kihivas TE futási s ETJeE hessük a küldetésekre. Emiatt persze melynek köszönhetően mind ellensége- 
fee § jelöl, ami vulkanikus 3 z B FE á 8 fi K ; 77 
egy olyan projektben közetekben található ugrik az a kevéske félelem és még ke- ink, mind társaink tetteinek fő mozga- 


történő részvétel, ami 


hosszű fejlesztési idővel 
. rendelkezik. De a csapattal 
sokat tettünk azért, hogy 


—- meg, formája nem 
ry, klasszikus kristályszer- 
.  kezetű, hanem a kör- 
nyezet által formált. 


tea, z 
, 
, a 


vesebb kiszolgáltatottság érzés is, ami 
egy darabig megvolt, hiszen nem kell 
beosztanunk a golyókat, ész nélkül ürít- 
hetjük ki a tárakat Eötvös Gábor örök- 
becsű:,Van másik!" mondatát ismétel- 
getve magunkban. 


tórugójává a , HŰ, villámló bot van ná- 
la, álljunk elé!" gondolat válik. Ráadásul 
társaink halhatatlanok, így ha megun- 
nánk a hentelést, nyugodtan hátradől- 
hetünk, és gyönyörködhetünk xenoirtó 
képességeikben. 


ml korszerű legyen a program, Fegyvereken kívül olyan klasszikus esz- 
dose c i i z közökkel is találkozunk majd, mint a 
8 és azt adjuk a rajongóknak, n pittyegő mozgásdetektor vagy arakodó Másban ugyanis nem fogunk, a grafi- 
amit akartunk. Szerintem lépegető, de vágyott funkciójukat ezek kai megjelenítés megragadt a 2006- 
rendben leszünk." 
du A a te hat 
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) ALIENS: COLONIAL MARINES 


WINTER 


Rang tizedes 

Név Christopher T. Winter 
Születési hely Pender, Nebraska 
Születési idő 2151. november 23. 
Kor 29 

Erős vezetői és nyomkövető képessé- 
gekkel rendelkezik, a fegyverekkel biztos 
kézzel bánik. Nyomás alatt is jól teljesít. 
Egyre felelősségteljesebb viselkedése 
miatt 2 év után megkapja a tizedesi 
rangot. 


os szinten, pedig a 2011-es E3 rendezvé- 
nyen bemutatott demó játékmenet engem 
is levett a lábamról, gyönyörű fény-ár- 
nyék effekteket, hangulatos megjelenítést 
és remek jeleneteket láthattunk akkor. Eh- 
hez képest a végső változat konzolos ver- 
ziói legalább annyira rondák, mint Ripley 
anyus kicsinye a negyedik részben, csak re- 
cés élekkel, lassan betöltődő és elmosódó 
textúrákkal, szinte nulla fizikával és fény- 
hatásokkal. 

A PC-s verzió egy fokkal jobb, de közel sincs 
a kétéves (!) demó minőségéhez, ráadá- 

sul komplett jelenetek maradtak ki. Mi tör- 
tént az elmúlt időben? Létezett egyáltalán 
ez a változat? Átvertek volna minket? Ilyen 
és ehhez hasonló kérdések merültek fel ben- 
nem és rengeteg rajongótársamban, akik je- 
lenleg is Randy Pitchfordtól várják a vála- 
szokat. A PC-s kollégáknak még van esélyük 
szebbé varázsolni a játékot, köszönhetően a 
tehetséges moddereknek, akik időt és ener- 
giát nem sajnálva lényegében azt a munkát 
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ONEAL 


Rang közlegény 

Név Peter ONeal 

Születési hely Newark, New Jersey 
Születési idő 2149. február 12. 

Kor 31 

2177-ben Newarkból toborozták. A 
kiképzőtábor legjobb nehéztüzéreként 
végzett. A parancsokat követi, nyomás 
alatt is nyugodt marad. Első beveté- 

sén túlerőben lévő ellenféllel harcolt, 
osztagából egyedül ő maradt életben. 
Felvételre javasolt a válaszcsapást mérő 
csapatba. 


CRUZ 


Rang hadnagy 

Név Jeremy Cruz 

Születési hely Broken Arrow, 
homa 

Születési idő 2143. április 16. 


A tisztképzőt kiváló teljesítménnye 
végezte el. Az ellenséges vonalak 

mögött is bevethető. Erős vezetői és 
harci képességei vannak. Nyomás alati 
indulatos, de osztagának tagjait mind 
élve visszahozza. 


Rang közlegény 916 
Név Bella Clarison e 
Születési hely Waterloo, Iowa 


Születési idő 2153. decembér 26. 
Kor 27 

Beiktatva a tengerészgyalogság 
támogató alszakaszába. Erős tüzérségi 
képességekkel rendelkezik, extrém 
körülmények között is jól teljesít. Felde- 
rítést végző vagy válaszcsapást mérő 


osztagba javasolt. 


végzik el, amit a Gearboxnak kellett vol- 
na. Ez persze sajnos sovány vigasz konzo- 
los társainknak... 

Együtt örülhetünk azonban a játék 
hanganyagának, ezen a téren ugyan- 

is remekül teljesítettek a készítők: a 
xenók és a fegyverek hangja olyan, ami- 
lyennek lennie kell, a szinkronszínészek 
pedig kiemelkedő teljesítményt nyúj- 
tanak - ez mondjuk nem csoda, hiszen 
több eredeti színészt is sikerült meg- 
nyerniük a szerepekre. A zenei vonalat 
ezúttal nem éreztem annyira erősnek, 
pedig a Gears of War zeneszerzője, Ke- 
vin Riepl komponálta a dallamokat, fi- 
gyelembe véve és tiszteletben tartva az 
eredeti filmek muzsikáit is. 


ALIENS VS. COLONIAL MARINES 
A történetet három társunkkal koope- 
ratív módban is végigvihetjük, ami s0- 
kat dob a hangulaton, de a fentebb em- 
lített hibák és zavaró tényezők sajnos 


a 
. 


itt is jelen lesznek. Ezen felül össze- 

sen négy multiplayer módban próbál- 
hatjuk ki magunkat: Team Deathmatch, 
Extermination, Escape és Survivor. Az 
egyjátékos részből kölcsönzött pályákon 
tengerészgyalogosként vagy különböző 
alfajú xenomorphként teljesíthetjük fel- 
adatainkat. k E e - 
Az Exterminationben összesen öt pálya 
különböző pontjain kell idegen tojásokat, 
elpusztítanunk, xenóként megvédenünk. 
Az Escape magáért beszél, de ez a mód 
csak két pályán játszható, feladatunk el- 
jutni a kivonási pontig. A Survivók szin- , 
tén két helyszínen játszódhat, tengerész- J 
gyalogosként célunk a túlélés, alienként 
ennek megakadályozása. A földönkívüli- 
ek választása esetén külső kameranéze- 
tet kapunk, de az irányítás még így is rop 
pant körülményes, főleg a falakon hala- 
dás közben. 

Amennyiben a multiban is az embereknek 
szavazunk bizalmat, az egyjátékos mód- 


aA 


TOJÁSVADÁSZATRA FEL! 


A játékban rengeteg rejtett utalással, úgynevezett ,easter egg"- 
gel találkozhatunk, ezek közül szemezgettünk párat. 


KULIIKUS 
FEGYVEREK 


A küldetések során több 
klasszikus karakter ikoni- 
kus csúzliját is megsze- 
rezhetjük, ha szemfülesek 
vagyunk. Szert tehetünk 
Hicks shotgunjára, 
Gorman pisztolyára, Hud- 
son impulzuskarabélyára, 
" Vasguez mozgásérzékelő 
egyverzetére és 
ára, illetve Frost, 


Úgy tűnik, az ellenfeleknek is van jóbb 


dolguk, mint a játékban lenni 


KLASSZIKUS 
JÁRMŰVEK 


A negyedik misszó elején 
több jármű mellett is 
elhaladunk, ezek sem 
véletlenül kerültek a 
játékba. Láthatunk egy 
nyolckerekű Daihotai 
traktort, egy M577 pán- 
célozott személyszállítót, 
valamint több Weyland- 
Yutani logóval ellátott 
tricikilit is. Virtuális pacsi 
jár annak, aki tudja, miről 
is van szó. 


ÜRGOLYHÓK 


Ki ne emlékezne a Star 
Wars paródia alienes 
jelenetére, amikor az 
áldozat mellkasából (akit 
ugyanaz a színész játszott, 
mint az eredeti Alien film- 
ben) előtörő xenomorph 
kalapot és sétapálcát ránt, 
majd rázendít a , Hello 

my honey!" című nótára. 
Az említett kis kalapot is 
felfedezhetjük a hetedik 
pályán. 


TERVEZŐ ÉS A 
JÁTÉKOSOK 


A Tervezők hajójában teljes 
életnagyságában megcso- 
dálható az Űrzsoké is, aki- 
vel legelőször A nyolcadik 
utas: a Halál című részben 
találkoztunk. Amennyiben 
elkezdjük lőni a fejét, ér- 
dekes jelenetnek lehetünk 
szemtanúi egy hologra- 
fikus technológiának kö- 
szönhetően. Vajon mi lehet 
az ismeretlen objektum? 


MINIÁGYÜK 


A film egyik legizgalma- 
sabb jelenete volt, amikor 
a tengerészgyalogosok a 
miniágyúk ritmikus katto- 
gását számolták, melyek 
ideig-óráig feltartották a 
xenomorphok támadását. 
Ez a két ágyú a játékban is 
megtalálható, bár az egyik 
hat tölténnyel kevesebbet 
mutat, mint ahogy arra 
emlékszünk. Mi történ- 
hetett? 


HŰSVÉTI 
TOJÁSOK 


A második küldetés során 
a szemfülesek eljuthatnak 
egy félreeső terembe, 
ahol a xenomorph tojások 
húsvéti festéssel vannak 
ellátva, így duplán indokolt 
az easter egg kifejezés 
használata. Hogy ennek 
mi értelme volt, talán 

Mr. Pitchford sem tudná 
megmondani, mindeneset- 
re ilyet is láttunk. 


A rossz gyerekek Fogtündére 


ban elért fejlődési szintről kezdhetünk, 
így továbbfejleszthetjük az addig meg- 
szerzett fegyvereinket. Éppen ezért a 
xenomorphoknak legtöbbször esélyük 
sincs, ha a tengerészgyalogosok össze- 
dolgoznak, a legnagyobb dögöt is ha- 
mar levadásszák. Ezzel szemben az ide- 
genek átlátnak a falakon, gyorsan tud- 
nak mozogni, és kétféle támadási módot 
alkalmaznak, de a golyótól ez sem menti 
meg őket. Mindezeken felül nagyon las- 
sú a matchmaking (vagy csak nem ját- 
szanak elegen?), a pályák pedig még 
csúnyábbak, mint az egyjátékos rész- 
ben. 


RIPLEY SÍRNA 

Az Aliens: Colonial Marines felemás já- 
ték lett. Rengeteg lehetőséget szalasz- 
tottak el, és jó ötletet valósítottak meg 
rosszul a fejlesztők. A nyomokban re- 
mek hangulatot, ütős hangeffekteket és 
szinkronhangokat tartalmazó játékot 


kooperatív módban, , Ultimate Badass" 
nehézségi szinten végigvinni egész kel- 
lemes szórakozás, de az élményt nagy- 
ban rombolja az ostoba mesterséges in- 
telligencia, a rengeteg bug és az elavult 
grafika. Visszatekintve a 2010-es Aliens 
vs. Predator tengerészgyalogos kam- 
pányára, még az is élvezhetőbb, grafi- 
kailag pedig mindenképp szebb, mint a 
Colonial Marines. 

Persze mindezektől függetlenül rajon- 
góknak kötelező darab, ha másért nem, 
a Prometheus-utalások és a klasszikus 
helyszínek miatt. Fájó szívvel ugyan, 
de nem értékelhetem többre az Aliens: 
Colonial Marinest, pedig isten a ta- 
núm, én próbáltam. Most viszont új- 
ságíróként, és nem rajongóként kell a 
játékra tekintenem. A teszt elején azt 
mondtam, bejelentésének évében sike- 
res lehetett volna, sőt megkockázta- 
tom, 2006-ban a két kezünket össze- 
téve adtunk volna hálát egy ilyen Alien 


Mondtam, hogy nem jó ötlet elhozni 
Super Meat Boyt! 


játékért. Most viszont 2013-at írunk, 
és joggal érezzük úgy, hogy átvertek 


minket. 
Dudu 


HARDVER 

Windows XP, 2 GHz Dual Core, 2 GB RAM, 
Nvidia GeForce 8500/ATI Radeon HD 2600, 
20 GB HDD 


DUDU 
Csúnya is, buta is, hibás 
is, de legalább Alien. 
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5 BRÜTAL LEGEND PC 


Mivel a föld ovális, JÓ nekünk a metál is 


3RUTAL LEGEND PC 


EKETE BŐRNADRÁGJA FINOMAN rácsepeg elátkozott, mágikus erővel bíró öv- borítók világába elkalauzoló atmoszférát és 
Fr MEG FENEKÉN, MIKORLE-  csatjára, amivel életre kelti a böszme bestiát, az egyedi sztorit illeti. Mondj még olyat, ahol 
HAJOL A KÖVETKEZŐ HANGSZE- Ormagödent. egy szál gitárral a kezedben kényszeríthetsz 
RÉRT, BEHANGOLJA A HÚROKAT, MI- Ez a fenevad, a közönség nem kis örömére, s0- térdre bizarrabbnál bizarrabb lényeket, szóló- 
ÖZBEN A NYÁRI NAPSÜTÉSBEN MEG- ha nem látott , látványelemekkel" pusztítja el val szabadíthatsz fel extra képességeket, mi- 
" CSILLAN MELLKASÁN A FRISSEN a színpadon álló együttest, és átrepíti főhő- közben folyamatosan Jack Black sziporká- 
LAMINÁLT VIP BACKSTAGE PASS. Min- sünket a metál korába, egy olyan dimenzióba, zó szinkronja csillapítja a vérgőzös hangula- 
den a helyére kerül, de a rengeteg tenniva- ahol még a rock igazi nagyágyúi uralkodtak. tot. Én már csak attól nevetőgörcsöt kaptam, 
Kiadó Double Fine ló után sem pihen meg. Napszálltakor megte- A térséget mindenféle ocsmány démon uralja, hogy megláttam a sok sztereotipizált metá 
Productions 8 lik a nézőtér, és elégedetten sóhajt, mikor fel- de akadnak belevaló rockerek, akik kis csapa- arcot, kezdve a fejrázástól izomnyakúvá vált, 
Fejlesztő Double Fine csendül tisztán az első riff. Nélküle nem lenne okba tömörülve próbálják túlélni a zord kö- kendős ipséktől a melírozott hínárhajú, smin- 
Productions dübörgő koncert, hang az erősítőkben és sem- ülményeket. Eddie egy templomban lyukadki, — kelt pojácákig. Mindezt mentálisan kihordani 
Platform milyen fény a színpadon. A porond árnyéká- ahol örök társául fogad egy kétélű bárdot,és önmagában felér egy komoly feladattal. 
ekztbkéji Fésöes e ból figyel a rendre, és bármi történik, ott te- azonnal meg is mutatja, hogy olyan mesterien Persze nem csak ez teszi egyedülállóvá a 70- 
Meye velezelőte rem, mert tudja, hogy a show-nak mennie kell. udja orgatni, mintha az anyja mél éből is ez- es, 80-as évek rock szubku túrájára épített 
kinőtt játék feljavított A taps soha nem neki szól, de minden jól sike- zel jutott volna ki. Végre a saját univerzu má- miliőt. JB mellett olyan egyéb ismerős arcok- 
PC-re portolt változata rült est büszkeséggel tölti el a szívét. Néhány ban van, ahol nélkülözhetetlenebb a jelenléte, kal találkozhatunk a kaland során, mint Ozzy 
végre letölthető digitá- utómunka és baráti vállveregetés után ma- mint metálvillában a mutatóujjnak. Osbourne, Lemmy Kilmister, Rob Halford, Kyle 
JE Terébem gányosan tér vissza a turnébuszhoz. Igen, ő a Aki a több mint három évvel ezelőtt megjelent . Gass - csak hogy néhány nevet említsünk a 
PEGI 186 road, élete a rock. játékot eddig nem pörgette konzolon, annak teljesség igénye nélkül. A metál pedig szün- 
ő Cettller ennyi háttérinformáció talán elég ahhoz, hogy telen csak dübög 75 köztudomású, autenti- 
A LEGENDAK FELÜLIRJÁK A etöltse Steamről a digitális PC-verziót. De mi- " kus bandától - személyre szabható összeállí- 
TÖRTÉNELMET vel könnyíthetnénk még meg ezt a döntést? tásban. Rengeteg, általánosnak nem nevezhe- 
Eddie Riggs az a muksó, aki profi roadként vé a ői tő összetevő fokozza a játékélményt, de ennél 
alázattal végzi a munkáját, de érzi, hogy több- . ALLATOT SZELIDITENI GITÁRRAL? több mondható el az új kiadásról. 
re hivatott. Képtelen azonosulni az általaistá-  — Tim Schafert - a játék atyját - senkinek nem ES sző 
polt zenészekkel, akik a rock égisze alatt már- kell bemutatni, és bizonyára mindannyian FEGYVER CSOROG, HALÓ HOROG, A 
már kiábrándító cukrostakonyos rágógumi- egyetértünk abban, hogy az ő neve máris pe- NAP VERTOBA SZALL 
muzsikát nyomnak a koncerteken. Az egyik csét a garancialevélre. Ez a játék még min- A talpunk alatt porzó koponyák és csontok, 
éjszaka viszont megfordul vele a világ. Egy dig annyira horzsol, hogy heget hagy ennyi ódon, romos kastélyban a mennyezetről lán- 
véletlen baleset következtében (rászakad az idő elteltével is. Nem rendelkezik konkurenciá- con lecsüngő autómotorok, pusztaságból ki- 
egyik színpadkellék) Eddie megsérül, és vére val, ami a lehengerlő humort, az Iron Maiden- . emelkedő óriás fémszerkezetek, hófödte hegy- 


Nem mondod, hogy két sarokkal 
arrébb 200 Ft-tal olcsóbb a sör? 


Király, de kicsit sokat eszik 


százoi 4 


i. 74 www.gamestar.hu a 
- a ú 


ormok, mocsaras dzsungelek és még több válto- tákkal. A gyors reagálású egység, vagyis a szem- 


zatos, monumentális látnivaló. Előtted van? Most füles előrendelők a Team Fortress 2-höz ráadás- 

képzeld el mindezt egy adag full HD-fröccsel ként megkaphatták Clementine húrosát és Eddie 

megspékelve, állítható látószöggel és nagyobb séróját, úgyhogy azt is jutalmazták, aki rajongás- 

felbontásra húzható textúrával. A mintegy 60 ból vagy éppen vakon megbízva a felújított, asz- 

négyzetkilométernyi fantasykörnyezetben most tali gépekre portolt anyagban, megvette a mó- 

messzebbre elmerenghetsz, akár még a monito- kát. A többjátékos mód támogatja a 8 fős, 4 vs. 4 

rod szélén túl is elláthatsz. Mindezt a remekül op- küzdelmeket is, úgyhogy én is új frakciókkal csa- 

timalizált klaviatúraegér adta irányítás fokoz- patom, ha van csapatom. 

Za, ami a játék RTS-jellegű küzdelmei alkalmával Azt csiripelik a verebek, hogy osztatlan siker ese- 

könnyebben kezelhető, mint az eredeti verzióban tén bevezethetnek új egységeket, úgyhogy várjuk 

-— ez persze szubjektív, de számomra kényelme- a frissülő update-eket. 

sebb és élvezhetőbb volt a használat, főképp az KEK 

egyénien kiosztható billentyűkombinációk miatt. KET FÜLE VAN, MEGSEM SZATYOR hál NN 
Kontrollertámogatást is kapott a tyutyerka, így Számtalan játékos viszolyog a metál- vagy zza dm. ha 4 

az ahhoz ragaszkodók sem kell, hogy teljesen sut- .  rockmelódiáktól, mégis úgy tolja a Brütal 

ba vágják a konzolos életérzést. Legendet, mint a lopott biciklit. A poénok és be- OLYAN S0 KOLDALÚ, 

Ezen felül van más előnye is a mostani kiadásnak: szólások nagyon a helyükön vannak, és kizárt, 

a letöltéssel együtt megkapjuk az eddig csak kü- hogy ne csaljanak mosolyt a fizimiskánkra. A ki- HOGY AZ MÁR GÖM mi 
lön megvásárolható DLC-ket is további multis pá- terjedt sandbox környezet, a hackg-slash hentelés, 

lyákkal, fegyverrel (közte Ormagöden fejszéjét), a stratégiai színpadfoglalós küzdelmek, a jópofa Az Eddie Riggst megszemélyesítő Jack Black egyben színész, 
felszereléssel, Eddie-kosztümmel, GPS-segítség- sztori és a karakterek összhatása teszik egyedi- zenész és komikus. JB, azaz Jables pályafutását sorozatszerep- 
gel, járgánytuninggal. Ennyi extra tartalommal vé az alkotást, ezért mindenkit csak buzdítani tu- lőként kezdte, később kisebb játékfilmekben vállalt háttérmun- 
bátrabban vághatunk neki a vad acélmezőknek, dok arra, hogy tegyen egy próbát, megéri. Törjé- kát. Minden kétséget kizáróan vérbeli előadóművész ő, aki Kyle 
de játékon kívül is tupírozhatunk a hangulatunkon tek meg a csendet! Wm/ m/ Gass-szel karöltve a Tenacious D formáció alapítótagja. Együt- 


a plusz néhány pénzegységért letölthető MP3 nő- Eprespuszedlee tesük nevével fémjelzett mozijuk, a The Pick of Destiny nem 
szerzett osztatlan sikert (nekem személyes kedvencem). A film a 


J J valóságtól igen elrugaszkodott módon mutatja be zenekaruk lét- 

ri rejöttét. Példának okán muszáj kihangsúlyoznom, hogy nevük a 

NEM RENDELKEZIK , KONKURENCIAVAL, tomporukon lévő két anyajegyből állt össze, amihez nem melles- 

AMI A LEHENGERLŐ HUMORT, AZ IRON leg pucér hátsójukat kellett egymásnak érinteniük (Tenac-HIous 
D). Végzetszerű találkozásuk így kovácsolódott összetartó 

MAIDEN- BORITOK VILÁGÁBA ELKALAUZOLÓ kompániává. A Brütal Legend nem az egyetlen játék, ahol dalaik 

ATMOSZFÉRÁT ÉS AZ EGYEDI SZTORIT ILLETI megjelennek - a Guitar Heróban és a Rock Bandben úgyszintén 


megszólalnak az általuk komponált muzsikák. Jack igazán őrült, 
hiperaktív figura, aki mindig felkavarja maga körül az állóvizet, 
emellett szeret néha ebből a mederből kimászni, és elvállal igen 
komoly szerepeket is. Talán ebben rejlik ezerarcúsága. 


ez 


s A 
PC-S kiadással vészesen magas szintre nő a világot 
körülvevő metálos telítettség, ezért a zárt bétát 
kizárólag előrendelőknek szikes pú 


HARDVER 


6 f Intel Core 2 Duo E4300 1,8 GHzZ/AMD 
Athlon 64 X2 3600-;, 1 GB RAM, Nvidia 

s GeForce 8500 GT/ATI Radeon HD 4350, DX 

9, 8 GB szabad tárhely, Windows XP SP 3 


w 4 brutális 
ú Fr" § még csinosabb grafika 
a a 4 a DLC-ket is tartalmazza a kiadás 
.- a vége felé monotonná váló feladatok 


.- más zenei műfajok kedvelőinek csak 
óvatosan 


EPRESPUSZEDLEE 
Akció-, kaland-, RPG- 


és RTS-elemek egy 
játékon belül. Mi kell 
még? 


Főni? Bocs, hogy beleszólok, de ha hálót 
akarsz lőni, akko" nem fordítva kell? 
i 
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SNIPER ELITE: NAZI ZOMBIE ARMY 


Hans úgy érezte, mintha 
átlőtték volna a tüdejét 


A lapleadást felügyelő 
ideiglenes munkások 


Hé, maga, azzal a pisztollyal! 
Ideadná a sörömet? 


BIE ARMY 


NAZI 


ELSŐ RÉSZÉT TÖBBNYIRE A VI- 

LÁGHÁBORÚS TÉMÁK, MÍG AZ EL- 
MÚLT IDŐSZAKOT A ZOMBIK TETTÉK KI, 
DE OLYKOR EZEK METSZETÉRE IS VOLT 
PÉLDA, SZÓVAL NEM LEHET AZT MON- 
DANI, HOGY A REBELLION JÁTÉKA LÉG- 
ÜRES TÉRBEN PRÓBÁL BETÖRNI A PIAC- 
RA. Amit nyújt, azt viszont egészen profin teszi. 
A sztori röviden annyi, hogy Hitler nem olyan tí- 
pus, aki feladja, ezért amikor egyetlen túlélé- 
si lehetőségként már csak a megadás maradna, 
akkor nagyot csap az asztalra, és azt mondja, 
hogy ideje bevetni a B-tervet, melynek hatásá- 
ra halott nácik ezrei bújnak ki a földből, ráadá- 
sul világító szemekkel (gondolom, a sötétre va- 
ló tekintettel). 


Asse UTÓBBI TÍZ ÉVÉNEK 


A Führer csak egyetlen dolgot nem vesz szá- 
ításba, mégpedig azt, hogy van a világon 
egy éles szemű mesterlövész, aki majd szé- 
pen halomra öli az egyszer már meghótt né- 
net katonákat. Az oszladozó nácikkal meg- 
szórt Sniper Elite egyik érdekessége, hogy a 
játékmenet nem változott, ugyanakkor gya- 
korlatilag teljesen más szemlélettel kell játsza- 
unk, mint eddig. Hiába maradt meg a remek 
távcsöves népirtás lehetősége, elfelejthetjük a 
lopakodást és a bujkálást, mert a derék zom- 
bik kiváló szaglásukkal és ragacsos masszá- 
vá sorvadt agyukkal mindig tudják, hogy mer- 


A HANGSZOROKBÓL FOLYAMATOSAN 
HALLHATÓ SUTTOGÁS ES AZ 
ÉJSZAKA CSENDJÉT KETTÉHASÍTÓ, 
VELŐTRÁZÓ ÜVÖLTÉSEK 


re vagyunk, ezért csak a sebességükön múlik, 
hogy mikor érnek a nyomunkba. Ettől függet- 
lenül a mesterlövész funkció működik, hasz- 
nálható, de sokkal többször fogunk sörétessel 
és Thompsonnal ismételt halált osztani, mint 
amit korábban megszokhattunk. 


Amiben a játék nagyon odateszi magát, az a 
hangulat. Ezerféle zombis megvalósítást lát- 
tunk már a komorabb és a viccesebb fajtá- 
ból is, de a Rebellion mégis képes volt olyas- 
mit adni, ami újszerűnek hat. A modellek szá- 
ma közepes, így ellenfeleink jelentős részét 

a kopasz, nagyon gonosz, a jól fésült, de kis- 
sé rothadó amorózó, a bilisisakos sunyi, va- 
lamint a hajlékony baka adják, ugyanakkor a 
sorba egyebek mellett befért még a gázálar- 
cos hörgős, a csontvázas ropogós, az öngyil- 
kos sprinter, a repülő sniper és hasonló nya- 
lánkságok. 
A látványvilágra egyébként sem lehet pana- 
szunk, a környezet nagyon autentikus, minden- 
felé sejtelmes köd, a házak ajtaján és ablakán 
hívogatóan ömlik ki a lámpafény, de ha beug- 
runk nekik és bemegyünk, biztosak lehetünk 
abban, hogy azonnal megtámad egy halom ha- 
lott német. Egy idő után a játékoson úrrá lesz 
a bizonytalanság és a szorongás, a hangszó- 
rókból folyamatosan hallható suttogás és az éj- 
szaka csendjét kettéhasító, velőtrázó üvöltések 
még a legbátrabbak esetében is garantálják, 
hogy nem lehet felhelyezni a zabszemet oda, 
ahol a mondás szerint helye van. 

A kép és a hang tehát nagyon egyben van, a 
bullet cam lehetőségének köszönhetően pedig 
továbbra is csodásan megszemlélhetjük, hogy 
éppen melyik létfontosságú szervet találtuk el, 
bár nálam játék közben egyszer azt is megmu- 


tatta lassítva, ahogy eltalálom a zombi kezében 
tartott lapát nyelét. 


Sajnos (valószínűleg) nincsen zombi szag nél- 
kül, így a Sniper Elite: Nazi Zombie Army sem 
mentes a hibáktól, illetve a frusztráló játékme- 
neti jellegzetességektől. Egyrészt az optimalizá- 
ással még babrálhattak volna egy kicsit, mert 
néha meglassul a játék, bár nem vészesen. Sok- 
kal problémásabbnak gondolhatjuk a hentelős 
észeket, amikor több tucat zombi akar agyon- 
verni egy lábszárcsonttal vagy ásóval, és egy- 
szerűen kevés a lőszer. A körülöttünk tébláboló 
jószágoknál már semmire nem megyünk távcsö- 
vessel, a Thompson három tárja pedig pillana- 
ok alatt elfogy, ha nem tudunk folyamatosan 
fejlövéseket osztogatni. A botlódrótos gránátok 
vagy az aknák szinte semmit nem érnek, pisz- 
tollyal pedig vajmi kevés az esélyünk a túlélésre. 
Ettől függetlenül a játék jó lett, kooperatívban 
pedig szerfelett élvezetes. 


HARDVER 

Intel Pentium D 3GHz / AMD Athlon 64 X2 
4200, 2 GB RAM, 5 GB HDD, GF 8800/ 
Radeon HD 3870 256 MB, Win Vista/7/8 


e időt nk 


§ 
Aki meghalt, az marad- /4 
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Teszt 


R WARS PINBALL c 


5 A rajzfilmes hangulat 
visszaköszön 


Fénykardok... fénykardok 
mindenfelé 


IKOR A DÜHÖS MADARAK RÖP- 

KÖDTEK STAR WARS INDULÓ- 

RA, KICSIT KESERŰ VOLT A 
SZÁM ÍZE. Féltem, hogy még egy casual já- 
tékot nem bír el ez a nagy cím, de szerencsé- 
re tévedtem. Egyébként is agyat csiklandozó ér- 
zés, hogy vajon a flipper mennyire nevezhető 
casual játéknak, mert én "96 nyarán (állandóan 
a Coco Jumbo szólt, mindig és mindenhol, er- 


Pinball egyébként XBLA (Pinball FX 2 DLC- 
ként), PSN és PS Vita (Zen Pinball 2), Mac 


ten, csak a világranglistás helyezésünket dönti el. 
Aranyos ötlet. Ezután mind a három asztalon van 
(Zen Pinball 2), 10S (Zen Pinball) és Android egy egyedi hangulat és történet, ami miatt órákig 
(Zen Pinball HD) játék formájában is megjele- képes az ember belefeledkezni a játékba. A szá- 
nik, sőt azon sem lennék meglepve, ha hűtőgép- . momra csehovi bágyadt unalommal fűszerezett 
re, hajvasalóra és almahámozóra is kijönne be- módon érdektelen The Clone Wars téma is képes 
lőle egy-egy változat. Ilyenkor mindig van az volt annyi kihívást és látványos elemet felsorakoz- 
emberben egy kis rosszindulat, hiszen egészen tatni, amitől bele tudtam szeretni az asztalba, Bo- 
biztosan rosszat tesz a játék minőségének, ha ba Fett személyes kultusza minden rajongót azon- 


re az iszonyra a mai napig emlékszem) egyszer csak úgy ömlesztik mindenféle átirat formájá- nal megvadít (ráadásul érdekes küldetésekkel és 
másfél órán keresztül figyeltem egy profi flip- ban, de annak alapján, amit eddig láttam (iOS, minijátékokkal operál), az Episode V asztal pedig 
perjátékost a siófoki strand melletti játékterem- PS Vita, XBLA), a Zen Studios elég jó eséllyel rávesz arra, hogy megnézzem ezredszer is ked- 

ben, aki egy golyóval manőverezett és döntött nem enged a minőségből egyik fronton sem, ez —  venc filmemet, mert minden pillanat tökéletesen 


meg minden rekordo 
a Halálcsillag a Kis He 
elemezzük ezt tovább. 
A Zen Studios elhozot 


. Úgy volt ő casual, ahogy 


ceg bolygója, szóval ne is 


egy régi életérzést, és 


már egy ideje úgy cso 


magolja, hogy az a fiata- 


abb korosztály számára is készséggel fogyaszt- 


pedig nevezhető biztatónak is. 
Az első három asztal minden kipróbált for 


most sem a realizmus volt a cél, sokka 


ná- 


ban elég komoly játékélményt nyújtott. Nyilván 
inkább 

egy interaktív szórakozás, amikor a játékmenet 
minden másodpercében történik valami ér 


Üe- 


idézi azt. Talán nem is érdemes ezt nagyon to- 


vább magyarázni, inkább ki kell próbálni, e! 


merül- 


ni benne. Ne tévesszen meg senkit a casual flip- 


perezés könnyedsége, igenis komoly élmé! 


yre 


számíthat az, aki belevág a Star Wars Pinball já- 


téktermeken jóval túlmutató kihívásaiba. 


A 2013/02-es Ga 


ató legyen. Eddig volt ugyebár a Marvel mint 
úzóerő, aztán most a Star Wars korszak kö- 
szöntött be. Minden klafa dolgot megvesz a 
Disney, ebből is látszik, de az érdem most a ma- 
gyar Zen Studios embereié, akik egyszerűen tö- 
kéletes érzékkel nyúltak a témához. 


eStar magazinban már ol- 


vashattátok élménybeszámolómat, akkor a 


Zen Studios irodáj 


ában jártunk EndreMannal. 


Megtudtuk, hogy összesen tíz Star Wars asz- 
tal várható a jövőben, amelyből az első há- 


rom érkezett mos 


meg: Star Wars Episode V: 


The Empire Strikes Back, Boba Fett és a The 


Clone Wars köszö 


ben - elég magasi 


tik a rajongókat az első kör- 
a rakva a lécet. A Star Wars 


kes. Színes, 3D-s elemekkel dúsított élményor- 
gia (egyébként 3D-támogatás is van a konzolos 
verzióban, nekem elég hamar fejfájást okozott a 
sok gyors mozgás miatt, de látványos), az em- 
ber képes masszívan tenni arra, hogy most ép- 
pen milyen pontos ívben repül a golyó, mennyi- 
re sikerült élethűen ugratni vagy megfelelő se- 
bességgel irányba pöckölni, mert végig tátott 
szájjal bámulja az eseményeket. Igen, olyan flip- 
perjátékról van szó, amiben még történet is vár 
ránk, ez pedig megéri a fáradságot. 


Először is ott az érzés, hogy online lázadókkal 
és birodalmiakkal is versenyezhetünk. Ez per- 
sze semmit nem oszt, nem szoroz a játékmene- 


Majdnem tökéletes / 


virtuálisflipper-élmény f 
majdnem tökéletes 
Star Wars-köntösben. 44 
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2 PERSONA 4 GOLDEN 


Kis japán szobalány Colttal harcol a 
hatalmas, öltönyös, lyukas hasú médvékkel, 
lebegő kulccsal a hasukban... Problem? 


Ian 2 
"2 A játék szerint a hősünk mellett 
álló karakter egy... medve 


If voure thinkine of something nauzhty 
right now, raise vour hand! 


GY KAMASZ SRÁC MEGÉRKEZIK A hány animációval is találkozhatunk. Pozitívum, választhat, hogy azt később megidézze a har- 
JE osvésosza AHOL FURCSA, IMOR- hogy a párbeszédekhez kapunk választható cok folyamán. 

BID GYILKOSSÁGOK TÖRTÉNNEK. mondatokat, á la BioWare szerepjátékok, ezek 
Miközben hősünknek be kell illeszkednie a helyi viszont nem befolyásolják lényegesen a szto- MICSODA EGY PERSZON 
iskolába, barátságokat köt, és újdonsült bará- rit vagy társaink hozzánk való viszonyát. Hoz- Itt érkeztünk el a játék címéhez is: a ,persona" 
taival együtt - televízió-képernyőkön keresztül zá kell tennem azért gyorsan, hogy a történet nem más, mint egy megidézhető lény, akit se- 
- elkerül egy bizarr alternatív világba. amúgy érdekes, illetve helyenként hátborzon- gítségül hívhatunk. Mindegyik karakterünknek 
Bár a Persona 4 csak most jelent meg PS Vi- gató is, és bár a vicces, gyakran kissé idétlen, van perszónája, a főszereplőnek több is. A per- 
tára, valójában egy átiratról van szó, az el- ] tipikus animekarakterek szerintem nem min- szónák a viselőjükhöz hasonlóan tapasztalatot 
ső verzió ugyanis még 2008-ban PS2-n lá- denki szívébe lopják majd be magukat, a stílus szereznek a harcok során, majd új képességek- 
tott napvilágot. Maga a Persona egy különleges É rajongói elégedettek lehetnek. re tesznek szert, ahogy szintet lépnek. 
szerepjáték-sorozat, amely egyaránt ötvöz sze- i Sok türelem és kitartás kell, amíg végre elju- 
repjátékos, szimulációs és kalandjátékos eleme- A" ő El A KISSRACOK UTNI IS TUDNAK... tunk a tényleges szerepjátékos részekhez, de 
ket. A Persona 4 emellett furcsa sztorival is fel ; i s Mire a hihetetlen mennyiségű sztoriszálon és egyértelműen megéri a fáradságot. Bár a 9399- 
van vértezve, ami engem kicsit a Twin Peaks té- NEL ; a párbeszédhegyeken keresztül - folyamato- os gamerankings eredményt túlzásnak tartom, 
vésorozatra emlékeztetett. Mivel az általunk el- EGESZ NS e S san nyomkodva a körgombokat és kiválasztva kétségtelenül ez az egyik legjobb játék most Vi- 
nevezett és irányított főhős egy iskolás srác, ez P S Ü 


a megfelelő mondatokat a párbeszédek során tára, feltéve, hogy van hozzá türelmed. 

-— végre eljutottam a játékban az első nagyobb Bad. 
csatához, már arra kezdtem gyanakodni, hogy 
ilyen alig lesz benne - pedig de. A harcrendszer 


meghatározza az iskolában eltöltött minden- 
napjait, amiben mi magunk is részt veszünk. 


SOK BESZEDNEK SOK ANIMEÉJA ÖKÉSÜR ; hagyományos, körökre osztott, és nem lesz ide- "4 kiválóan kidolgozott harc-, fejlődés- és 
A Persona 4 le sem tagadhatná, hogy hamisí- ÉTEGENE JNA gen azok számára, akik otthonosan járnak-kel- persona" -rendszer 
tatlan anime stílusú JRPG. A japánokra jellem- Ket nek a JRPG-kben. Mindegyik karakterük képes "4 remek, borzongató sztori, csak türelem 
ző rengeteg párbeszéd és átvezető részek hat-  KEERRRRSANSNEEN egy egyszerű támadás véghezvitelére, speciális kell hozzá 
ványozottan érvényesülnek: rengeteg idő te- bEGTTÉ képességek vagy tárgyak használatára. "4 nagyszerű anime stílus, szerethető 
lik el, mire ténylegesen interakcióba lépünk a [EA A játékosnak lehetősége van közvetlenül irányí- karakterek —— 
játékkal, és nem csak ide-oda mászkálunk hő- tani csapattagjait, vagy használhatja a ,takti- - hanem vagy anime-fan, unatkozni fogsz 
sünkkel, a kör gombot nyomogatva a párbeszé- kák" menüpontot, hogy meghatározza, a mes- - iszonyú lassan válik igazán interaktívvá 
dek továbbléptetéséhez. Ez szerintem nem túl terséges intelligencia milyen stílus szerint irá- ajáték 
szerencsés egy PS Vita címnél, ahol minél gyor- nyítsa társait. A támadóképességek mind egy - PS Vitán ennél pörgősebb játékmenetre 
sabban az akció kellős közepébe szeretnénk ke- bizonyos típusú sérülést okoznak, mint például vágyunk 
rülni, mielőtt leszállnánk a metróról vagy a vil- a fizikai", a ,szél" vagy a ,mindenható". Amikor 
lamosról. Már az Uncharted: Golden Abyssban egy harc során az összes ellenfél egyszerre ki- BADSECTOR 
is sok volt kicsit a duma, de legalább minden al- fekszik, akkor a játékos elindíthatja az úgyneve- Echte JRPG; sushit 

bég £ ző jó A . pi dugó KGAÉzáső rendeljetek hozzá, ne 
kalommal látványos átvezetőkben követhettük zett , teljes erővel csapást": egy brutális táma- pizzát! 
figyelemmel karaktereinket, itt viszont gyakran dásformát. A megnyert harcok végén tapaszta- 
csak állóképeket nézhetünk, igaz, azért jó né- latot és tárgyakat kap, valamint új perszónát is 
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Prológus, avagy:küzdj meg a 
játék legnagyobb szörnyével 
rögtön az első pályán 


! Sasukével játszva találkozhatunk 
hacknslash jellegű küzdelemmel is 


! Kakashi sensei és csapata 
készül a csatára 


ARUTÓ SHIPPUDEN: 


Teszt 


NARUTO SHIPPUDEN: ULTIMATE NINJA STORM 3 


a! IMATE NINJA STORM 3 


MOTIVÁCIÓVAL, FÜGGETLEN 

UTAKON SASUKE NYOMÁBA 
ERED, MADARA HÁBORÚT HIRDET A 
NINDZSASZÖVETSÉG ELLEN, ÉS A TSUKI 
NO ME (HOLD SZEME) PROJEKTTEL 
URALMA ALÁ AKARJA HAJTANI A 
VILÁGOT. Na, ha ebből egy szót sem értettél, 
akkor valószínűleg nem ez lesz a kedvenc 
játékod, az Ultimate Ninja Storm 3 célközönsé- 
ge ugyanis továbbra is a hardcore rajongókra 
korlátozódik. A látványos kombók és anime- 
szerű csaták ideig-óráig ugyan leköthetnek 
mindenféle - akár a sorozatban kicsit sem 
jártas — játékost, de a hosszú párbeszédek és 
a harcok közötti mászkálós részek alatt, lévén, 
hogy egy évek óta tartó történet közepébe 
csöppenünk, hamar el fogjuk unni magukat. 


7 hi ARUTO ÉS SAKURA KÜLÖNBÖZŐ 


A harcok - feltéve, ha kibírjuk odáig - viszont 
roppant izgalmasak és élvezhetők. Bár az irá- 
nyítás elsőre kicsit furcsának tűnhet, ha sike- 
rül megbarátkozni vele, már semmi sem áll- 
hat az utunkba. A kombók ugyanis könnyen 
tanulhatók, változatosak, és az ellenfelekkel 
nem egyszerű elbánni, így folyamatosan újabb 


MINDENKEPP MEGERI PAR ORAT 
SZANNI RA AKKOR IS, HA UGY 
ÉLTED LE EDDIGI ÉLETED, HOGY 
SEMMI KÖZÖD NEM VOLT 

A NARUTO-UNIVERZUMHOZ 


és újabb kihívások elé állít minket a játék, vé- 
gig fenntartja az érdeklődést. Tutoriálok nin- 
csenek ebben a részben sem, és mire ezt a na- 
iv játékos realizálja, az első küzdelem már le 
is ment, és hirtelen azon kapjuk magunkat, 
hogy karakterünk megalázottan fetreng a föl- 
dön. Így nem marad más, mint szorgosan bo- 
garászni a move és combo listet, és iparkodni, 
hogy hamar elmélyüljön a tudás az ujjainkban. 


Mint már említettem, nem a történet a játék 
legerősebb pontja (hisz a fanok azt már úgy- 
is ismerik, akik pedig nem tudják, hogy miről 
van szó, eléggé meg lesznek kavarodva, főleg 
a játék elején), hanem a csaták, amiket iga- 
zán Free Battle módban élvezhetünk ki. A szé- 
pen összeláncolt kombók és a csakra (Naruto 
világabeli manna) használatával kivitelezett 
Jutsuk és Ultimate Jutsuk videóinál már csak 
egy látványosabb dolog van: két kezdő játé- 
kos első csatája egymással, ahogy összevissza 
rohangálnak a harctéren, mert hosszú perce- 
kig nem jönnek rá, hogy melyik gombbal lehet 
támadni. Aztán ha egy karakter kevéssé vá- 
lik, háromfős csapatokat is meg lehet mérkőz- 
tetni egymás ellen, ezeknél a fő karakter mel- 
lett van még két segítő, akik harcmódját vá- 
lasztáskor meg kell adni. Lehetnek támadók, 
védekezők vagy az előbbi kettő kiegyensúlyo- 
zott kombinációja. Az ilyen csapatoknak külön 
kombóik is vannak, és ezek, meg a 80 választ- 


ható karakter még színesebbé teszik a játékot. 


Külön érdekesség egyébként, hogy Adventure 
módban akadnak olyan csaták, amelyek egy- 
egy visszaemlékezésben zajlanak. Játszhatunk 


például az aktuális karakter fiatalabb, gyerek- 
kori verziójával, ami azzal is együtt jár, hogy 
az egymás ellen harcoló felek az eddigiekhez 
képest más stílusban, más mozdulatokkal fog- 
nak küzdeni. Emellett izgalmas tény még az 

is, hogy ha Ultimate Jutsuvel fejezel be egy 
harcot, akkor még egy kis videobejátszást is 
kapsz, ami esetenként - ha a két karakternek 
köze van egymáshoz - igen megható tud lenni. 
Szóval a kezdeti irányítási nehézségek, a szűk 
célközönség és a helyenként unalmas sztori 
ellett rengeteg jóság van ebben a játékban, 
és mindenképp megéri pár órát rászánni egye- 
dül is, de leginkább egy haveroddal együtt, 
még akkor is, ha véletlenül úgy élted le eddigi 
életed, hogy semmi közöd nem volt a Naruto- 
iniverzumhoz. 


Elfogultság és alapvető 
Naruto-ismeret nélkül 
is szórakoztató. 
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A színpompás grafika és effekthe- 
gyek szinte elvakítják a játékost 


Már fő a kondérban a 
barna pixel 


IMPI 


DUNGEON KEEPER 1-2 RAJONGÓI- 
A: PRÓBÁLT KEDVESKEDNI A 

PARADOX INTERACTIVE EZZEL 
A JÁTÉKKAL, AMI SZÉGYENTELENÜL 
KOPPINTJA AZ EGYKORI KLASSZIKUSOK 
JÁTÉKELEMEIT SZINTE EGY AZ EGYBEN. 
, Ugyan, ugyan, köszönjük szépen, nem kellett 
volna!" - válaszolhatnának udvariasan a ra- 
jongók, aztán ahogy az ,ajándékozók" hátat 
fordítanak, gyorsan landol a kukában az Impire, 
ugyanis annyira vacak lett. 
Kár ezért a játékért. No, nem azért, mintha olyan 
hihetetlenül eredeti lenne, hiszen túl sokat nem 
tesz hozzá a Dungeon Keeperek eredeti recept- 
jéhez. Nosztalgiavonatnak viszont jó lett volna, 
de sajnos olyan mennyiségű bug és egyéb tech- 
nikai probléma szorult belé, hogy a nosztalgikus 
érzelmeket hamar felváltja az e fölött érzett 
bosszúság. 


A játék elején Baalt megidézi a pokolból egy 
mágus. A probléma csak az, hogy az ilyen jel- 
legű varázslatok tekintetében hiányosságokkal 
küzd, így az óriás fődémon helyett egy szánal- 
mas kis lény formájában ölt testet. Mivel ilyen 
formában még egy közepes sallert sem tud sze- 
gény Baal lenyomni a mágusnak, kénytelen-kel- 
letlen belemegy, hogy segít neki kiirtani ellensé- 
geit cserébe azért, hogy visszanyerhesse egy- 
kori formáját. 
Így tehát Baal szerepében nekilátunk, hogy egy 
szörnyekből álló hadsereget hozzunk létre. Még 
a legrútabb lényeknek is élniük kell valahol, 


ezért lakóhelyet, illetve más fontos termeket 
eremte 


kell nekik ünk. Meg tudjuk választani, 


hogy milyen típusú szobákat építsünk, viszont 
azok méretét és formáját már nem, így hát 90 
fokos forgatásokkal kell szenvednünk, amíg 
végre a megfelelő módon helyezzük el a szobá- 
kat. A játék motorját sikerült annyira iszonyúan 
bénán kidolgozni, hogy amikor mozgatjuk a tér- 
képet, a legapróbb túlmozgástól is a legsöté- 
tebb sarkokban találjuk magunkat, ahol az ég- 
világon semmi nincs. 


Amikor végre összeszenvedtünk néhány ter- 
met, elkezdenek áramlani birodalmunkba a hő- 
sök kisebb-nagyobb csapatokban. Ahogy egy- 
más után nyírjuk ki őket, úgy szerzünk tapasz- 
alati pontot és suskát. Ahogy újabb és újabb 
ellenségeket irtunk ki, és bevonszoljuk a holt- 
estüket a dungeonökbe, úgy kapjuk meg az el- 
enséges egységnek megfelelő saját lényünket 
(közelharcos katona, íjász, mágus stb.). A har- 
cok elég egyszerűek, lévén mindegyik egység a 
saját stílusában harcol. A legnehezebb felada- 
unk az lesz, hogy meg tudjuk különböztetni a 
ömérdek apró, alig kivehető pixelt, ahogy egy- 
más hegyén-hátán nyüzsögnek, mint döglegyek 
a húson. A játékmenet pedig nagyjából ennyi, 
szóval hihetetlen összetettségről tett ezen a té- 
ren is tanúbizonyságot a Paradox... 


A bugok mellett a játék másik főszereplője egy 
rendkívüli hatalommal bíró mágus, aki nem a 
játékban szerepel, hanem azzal foglalatosko- 
dik, hogy szövegrészeket, karaktereket, térkép- 
darabokat és játékmentéseket tüntet el a sze- 


Egy páratlanul kidolgozott 
kovácsműhely 


med láttára. Remélhetőleg egyébként szeretsz 
állandóan játékállást menteni, mert a játék ma- 
gától csak a pályák végén ment, és nincs annál 
, felemelőbb" érzés, mint amikor az előbb emlí- 
tett mágus zsupsz, az egész játékot elvarázsol- 
ja, te pedig a Windows asztalon találod magad. 
Még , szerencse", hogy a fejlesztők dolgoznak 
az újabb és újabb javításokon, mert a legutóbbi 
patchtől a játék még rosszabb lett. Szép mun- 
ka volt, srácok! 
Összességében tehát én csak azt tudom java- 
solni, hogy aki Dungeon Keeperezni akar, az 
szerezze be a Dungeon Keeper 2-t valahonnan, 
GOG-on például 6 dollárba kerül. Hatszor töb- 
bet ér az a hat dollár, mint ez a játék... 


HARDVER 

Windows XP/Vista/7; Intel Core 2 Duo, 
E3400 3,0 GHzZ/AMD Athlon 64 X2 6000-, 
CPU; 3 GB RAM; Nvidia GeForce, 8300/ATI 
Radeon HD3000 GPU, 512 MB; 3 GB HDD 


Ez nem egy Dungeon 
Keeper, legfeljebb egy 
Dungeon Weeper... 


Hol játék állott, most 
kőhalom... 


A 


z 


IR OTUIUUNK V 


MEL A NADEO, HISZEN KORÁBBI 

"MÁNIÁJUK", AZAZ A TRACKMA- 
NIA AUTÓS JÁTÉK MINIMÁLIS ÚJÍTÁ- 
SOKKAL HOSSZÚ ÉVEKIG A KÖZTUDAT- 
BAN TUDOTT MARADNI. Köszönhetően a 
pillanatok alatt lezavarható meneteknek, könnyű 
pályatervezőnek és a későbbi verzióktól jelen lévő 
nemzetközi laddereknek, amelyek segítségével 
könnyedén mérhettük össze tudásunkat a világ 
többi játékosával. Elérkezettnek látták azonban 
az időt arra, hogy ezúttal az FPS-ek világában 
tegyenek szerencsét, legújabb gyermekük pedig a 
Shootmania Storm nevet viseli. 


i (vet amapE ELISMERÉST ÉRDE- 


A Nadeo ManiapPlanet névre keresztelt kis , Third 
Party" programja arra hivatott, hogy a jelenle- 

gi és jövő ,Mania" címeit innen tudjuk indítani, 
menedzselni. Jelenleg a Trackmania 2 Canyon 

és a most debütáló alcím, a Stadium, illetve a 
Shootmania Storm Béta érhetők el. Igen ám, de 
nem tudunk elmenni a tény mellett, hogy ez a ke- 
retprogram a legkevésbé sem felhasználóbarát, 
idegesítő, majdhogynem amatőr munka, az op- 
ciók fele a grafikánál érthetetlen módon nem ál- 
lítható, csakúgy, ahogy az irányítás, valamint tel- 
jesen logikátlan felépítésű. Tudomásul kell venni, 
hogy a mai világban, ahol iPad szintű innovatív, 
két perc alatt mindenki által érthető menürend- 
szerű dolgok elérhetőek, egy egyszerű keretprog- 
ram el tudja venni az alkalmi játékos kedvét már 
attól is, hogy kipróbálja a játékot. Na de most 
már vessük bele magunkat a lövöldözésbe. 


DEJA VU 
Rögtön kijelenthető, hogy a Shootmania kon- 
cepciója nagyon jó. Nevezetesen arról van 


szó, hogy a nadeós hölgyek egy tradicionális, 
már-már kihalófélben lévő klasszikus Ouake 3 
Aréna jellegű, perkek és egyéb ,nem skilles" 
módosítók nélküli FPS-t akartak létrehoz- 

ni. Olyat, amelynek letisztultságában, egysze- 
rű mivoltában rejlik az igazi ereje, tisztán az 
egyéni képességekre alapoz és nem ad lehe- 
tőséget arra, hogy mindenféle más játékosok 
által birtokolt kiegészítő képességeket, ext- 
ra fegyvereket okoljunk vereségünkért vagy 
a többi játékos vélt vagy valós tisztességte- 
len előnyéért. 
Sajnos azonban nemcsak a koncepciónak kell 
működnie, ha sikeres játékot akarunk alkot- 
ni. A problémák ott kezdődnek, hogy a játék 
nem túl informatív annak ellenére, hogy több, 
eddig nem megszokott megoldást is tartal- 
maz, amelyeket kvázi magunktól, a semmi- 
ből kellene kitalálnunk. Az egyik ilyen új já- 
tékmenetbeli elem és egyben talán legfon- 
tosabb újítás a fegyverek használata. Nem 
lehet a klasszikus értelemben fegyvereket fel- 
venni, megvenni, váltani közöttük. Mindenki 
egy alap fegyverrel indul, és bizonyos terüle- 
teken (folyosók, mesterlövész-fészkek) auto- 
matikusan egy másik fajta terem a kezünk- 
ben, amelyről mindössze célkeresztünk meg- 
változása informál minket. 

Meglévő puskánk egyébként egy lassú lövésű 
rakétavetőre emlékeztető valami, amiből két 
lövésre lesz szükségünk egy ellenfél leterítésé- 
hez, négy gyorsabb sorozat után azonban új- 
ra kell töltődnie. Távolabbi célpontokhoz majd- 
hogynem használhatatlan. 

A Storm alcím alatt egy mindenki mindenki 
ellen, illetve egy oszlopfoglalós játékmódot talál- 
hatunk: ahogy fogynak a játékosok, a vihar fo- 
lyamatosan közeledik a térkép középpontja felé, 
és elpusztít minden harcost, aki az útjába kerül. 


Teszt 


SHOOTMANIA STORM 


e WELCOME 
c ák TO THE F 


Meglepően messzi találat! 


)TTMANIA STORM 


A Joust módban egy Iv1 párbajban vehetünk 
részt, az Elite pedig 3v1 védős-foglalós móka. 

A játék grafikája mai szemmel elég ósdinak tű- 
nik, a pályák jól láthatóan ,egy kaptafára" ké- 
szültek a régi Trackmánián alapuló editorral. 
Az ugratók és egyéb pályaelemek is a Ouake 
3-at idézik, de felmerül a kérdés, hogy: ez 
2013-ban mire lehet elég? 

AKKOR MOST? 

Chavalier szerkesztőtársam első mondatát 
szeretném itt zárszóként megosztani, amit 

a játék megpillantásakor mondott: És ezért 
pénzt kérnek? Esetleg valamilyen free-to- 

play modellben lehet jövője a dolognak, de a 
mai minőségi FPS-felhozatal mellett még az 
egyébként dicséretes alapkoncepció sem fogja 
túl messzire repíteni a játékot. 


HARDVER 

Pentium 4 3.0 GHzZ/AMD Sempron 3600-, 
GeForce GT 120/Radeon HD 5450, 1 GB 
RAM, Windows XP 32 bit, 3 GB HDD 


4 alacsony gépigény 

"4 gyors játékmenet 

"4 nem kötelező 

- pénzbe kerül 

- igénytelen keretrendszer 
- nem túl informatív 


ENDREMAN 
Talán nézzük meg újra 
pár hónap múlva. 


At 
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Teszt 


ASSASSINS CREED III: THE TYRANNY OF KING 
WASHINGTON - THE INFAMY 


Connor/Ratonhnhaké:ton és 

Kaniehtí:io a nyitó harcban mé- 

szárolja Washington csatlósait 
1. : Film EZEKET 


Connor új megjelenése, a harci 
arcfestés és a farkasbőr ruha sok- 
kal vadabbá teszi a karaktert 


A hatalomtól megrészegült őrült 
király, akinek nevét időnként 
lefordították Györgyre 


ASSASSIN S CREED III: 


THE TYRANNY OFá1ING WASHINGTON - THE INFAMY 


VILÁG MEGVÁLTOZOTT, A TÖRTÉ. húzható szét. A történet izgalmas, de sajnos hátrányai is. Amikor például nyílt harcba kerülsz, 
As ÚJRAÍRÓDOTT, ÉS CONNOR helyenként megtörik a lendülete, a küldeté- az álca deaktiválódik, felfedve ezzel téged, ezen 
AZ EGYETLEN, AKI EZT REALIZÁL- sek (főleg a játék elején) néha elég értelmet- kívül pont úgy viselkedik használat közben, mint 
JA, EGYEDÜL Ő EMLÉKSZIK ARRA, HOGY lennek és unalmasnak tűnnek, olyan, mintha az alma, amit Ezio alkalmazott Rómában: folya- 
MI IS TÖRTÉNT VALÓJÁBAN. Nyugtalan megírás után telepakolták volna fillerrel, hogy matosan sebződsz, amíg aktív. 
álmából felébredve igen furcsa dolgokkal kell szét lehessen vágni három részre. Ráadásul Ha jobban belegondolunk, kicsit butának hang- 
szembesülnie. Kaniehtí:io (Connor anyja) nem bug is van benne bőven, az egyik küldetésnél zik ez az egész ,teát-iszom-aztán-láthatatlanná- 
halt meg a törzs lakhelyén kitörő tűzvészben, egy ágyúgolyó ragadt a levegőben, vagy példá- válok" dolog, elsőre pislogtam is rajta, hogy ek- 
hanem az őrült király, Washington megfékezé- ul azok a random halálok, amikor pedig szem- kora hülyeség mégis kinek juthatott eszébe, de 
sére törekvő ellenállás élére állt. mel láthatólag nem történik semmi. Ezek mel- ha más szemszögből nézem, az egész játék elru- 
lett elég hamar szemet szúr, hogy míg magá- gaszkodik az eddigi - viszonylag reális — talajá- 
ban a játékban a mohawk törzs a saját nyelvén ról, és ebbe az új irányba végül is teljesen bele- 
Ebben a fiktív történelmi környezetben játszó- beszélt, a DLC-ben már nem tartották ezt fon- fér ez is, főleg így, hogy sokat hozzáad a játékél- 
dik az Assassins Creed III: The Tyranny of tosnak, és mindenki angolul szólal meg. ményhez. Összességében tehát a Ubisoft elérte 
King Washington DLC, ami érdekes lépés a célját, én kíváncsian várom a következő részeket. 
Ubisofttól, hiszen a sorozatot tekintve mindig is 
azt tartották mérvadónak, hogy az epizódok tö- Mondhatnánk, hogy ez eddig nem sok, de a bu- 
kéletesen illeszkedjenek az adott kor általunk gok és egyéb negatívumok mellett azért akad po- 
ismert történelmi tényei közé. Azonban most, zitívum is bőven. A játék második fele már izgal- Windows Vista/7 (SPI/8, 2.6 GHz Intel 
megszüntetve ezeket a korlátokat, egy isme- mas és lendületes, élvezhetővé válik az egész, Core2 Duo E8200/2,60 GHz AMD Athlon II 
retlen világba kalauzolnak minket, ahol George ráadásul némi módosítást is végeztek a harcrend- X4 620 processor, 2 GB memória, DirectX 
Washington birtokába jutott egy darab a First szeren. Miután főhősünk iszik egy erősen halluci- 10-kompatibilis 512 MB grafikus kártya, 
Civilization játékszerei közül, és beleőrült a ha- nogén teából, képes lesz kommunikálni saját lel- Shader Model 4.0, 17 GB HDD 
talomvágyba. Egy olyan világba, ahol Connor kének állati manifesztációjával, ami annyit jelent 
nem is Connor, hisz soha sem hagyta el a tör- a játék szempontjából, hogy Connor új képessé- van potenciál a történetben 
zset, hogy elmenjen tanulni Achilleshez, és be- get kap. Nem is egyet, hanem kapásból kettőt! 4 újítás a harcrendszerben — 
lépjen az Assassin rendbe. Egy olyan világba, Az egyik (ami az assassinok hívását helyettesí- E BE 
ahol az ártatlan civilek az életükkel fizetnek a ti) az, hogy képes megidézni egy hordányi farkas 
legapróbb hibáért, ahol tombol a káosz, és ka- szellemét, akik miután megjelennek, észrevétle- 
tonák masíroznak minden úton. nül legyilkolnak minden ellenfelet a közelben, a 


másik pedig, hogy Connor bármikor képes ma- 
gára ölteni egy úgynevezett farkasálcát, látha- 
tatlanná válva ezzel ellenfelei számára. Ily mó- 


Akár igazán jól is elsül- 
het az egész, de az első 


A három részből álló DLC első epizódja néhány don könnyebb számára beszélgetéseket kihall- rész önmagában még 
órányi játékidőt tud nyújtani, ami a mellék- gatni vagy rejtekből ölni. Túl könnyűnek hangzik, kevés az üdvösséghez. 
küldetésekkel együtt körülbelül a duplájára nem? Ennek a képességnek megvannak azért a z j 
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Cseppet sem különleges alakulat 


SPECIAL FORCES: 


TEAM A 


Kiadó Atari Fejlesztő zombie StudioS Platformok PC, Xbox 360 
Röviden Lelkes fejlesztők megpróbálkoztak egy letölthető akciójátékkal, ami 


ZOMBIE STUDIOS CSAK ÚGY 
As A MŰFAJOK ÉS A TÉ- 

MÁK KÖZÖTT, DE NEVÜKHÖZ 
MÉLTATLAN MÓDON EDDIG MÉG 
EGYETLEN ZOMBIS JÁTÉKOT SEM 
KÉSZÍTETTEK. Legutóbbi címeik közé 
tartozik a közepesre sikerült Saw, illetve 
a zömmel pozitív fogadtatású Blacklight: 
Retribution, terveik szerint pedig hama- 
rosan a horror műfaját is megreformál- 
ják a Daylighttal. A most megjelent, csak 
és kizárólag digitálisan megvásárolható 
játékuk, a Special Forces: Team X olyan, 
mintha a fejlesztők a szabadidejükben 
mindig faragtak volna egy kicsit rajta, 
majd amikor épp több időhöz jutottak, 
elvégezték az utolsó simításokat, és 
kiadták, hátha ebből is lesz bevétel. 
Már a címe sem túl figyelemfelkeltő, 
bár manapság sajnos ez a trend. A Spe- 
cial Forces: Team X alapja szintén isme- 
rős: vannak a terroristák és vannak az 
antiterroristák, ők feszülnek egymásnak az 
öt többjátékos mód mindegyikében. A lé- 
nyeg a csapatjátékon van: ha magányos 
farkasként saját utunkat szeretnénk jár- 
ni, egyrészt kisebb lesz az XP-szorzó, más- 
részt esélytelen lesz pontot szerezni az ösz- 
szetartóbb ellenséges csapattal szemben. 
Ahogy magasabb szintet érünk el, egyre 
jobb fegyvereket és felszerelést vehetünk, 
de a bugosan funkcionáló, már-már juta- 
lomfalattal szelídíthető dobermannok be- 
vetésével sem jutunk igazán előre. 
Ami viszont érdekes, az a pályák megoldá- 
sa. Minden pálya három darabból rakható 


si egy darabig szórakoztató, de szinte semmi újat nem tud nyújtani. PEGI 18-r 


össze, Így szinte minden egyes alkalommal 
más színtéren fogunk csatározni. A végső 
összeállítás a játékosok szavazata alapján 
alakul ki. Ezzel csupán annyi a gond, hogy 
egy csapatalapú játékban az összeszokott 
tagok általában bevált taktikákat szeret- 
nek alkalmazni, melyek tervezése itt telje- 
sen felesleges: a több mint száz kombináci- 
óból ritkán kapjuk meg többször ugyanazt. 
Nem arról van szó, hogy a Special Forces: 
Team X rossz játék, csak annyira közepes, 
hogy pár óra játék után inkább a Gears of 
Warhoz vagy a Counter-Strike-hoz nyúlunk. 
A PC-s szerverek egyelőre pangnak, Xbox 
Live-on több élet van, de érdemes megfon- 
tolni, hogy valóban nem tudunk-e jobb he- 
lyet annak az 1200 Microsoft-pontnak 
vagy 11 eurónak. 


HARDVER 
kétmagos processzor, 2 GB RAM, 256 MB-os 
DX9-es videokártya, 1 GB szabad hely 


4 a pályagenerátor jópofa 

4 a lényeg a csapatjátékon van 
4 a cel-shaded grafika tetszetős 
.— semmi extra 

.- rengeteg bug 

.- PC-n senki nem játszik vele 


PACA 

A különleges alakulat 
valahol máshol van 
bevetésen, helyettük az 
átlagos arcokat küldték. 


Teszt 


SPECIAL FORCES: TEAM X, HALO 4: MAJESTIC MAP PACK 


HALO 4: MAJESTIC 
MAP PACK 


Kiadó Microsoft Fejlesztő 343 Industries Platformok Xbox 360 
Röviden A Halo 4 második térképcsomagja ismételten három csatatérrel, 


MÁR A MÁSODIKAT IS KIPI- 

PÁLHATJA TEENDŐLISTÁJÁN 
A 343 INDUSTRIES, RÁADÁSUL A 
JÓL VÉGZETT MUNKA TUDATÁBAN. 
A Majestic sikeresen felülmúlta a 
Crimson térképcsomagot, pedig annak 
minőségével sem volt különösebb bajunk. 
A legszembetűnőbb eltérés a mapek 
méretében keresendő. Kisebb, kifeje- 
zetten gyalogos hadviselésre tervezett 
játszótereket vehettek birtokba a 
spartanok, s ezzel sikerült egy csipetnyi 
klasszikus Halót csempészni a moder- 
nizált negyedik epizód multijába. Néha 
azért jó lett volna bepattanni egy ghost 
volánja mögé, de nem tagadhatom, hogy 
megvan annak is a bája, amikor mano- 
a-mano esünk egymásnak csőre töltött 
sörétessel, és ha nem lenne az erőpáncél, 
éreznénk, hogy hagymás tojásrántottát 
fogyasztott-e ellenfelünk reggelire. 
A három térkép közül a vertikális felépí- 
tésű (erkélyek, lépcsők, lift, szűk folyo- 
sók) Skyline remek Slayer-csaták tere- 
pe, míg a pakk legnagyobbja, az aszim- 
metrikus Landfall zászlórablásban lehet 
népszerű. Magasan kiemelkedik viszont 
közülük a Monolith teljesen szimmet- 
rikus arénája, aminek a CTF mellett a 
King of the Hill rajongói fognak igazán 
örülni. A mapek mindegyikéről elmond- 
ható, hogy ugyanolyan ízlésesek, mint 
az előző trojka, a látványos és mozgal- 
mas hátterek pedig nem egy elbambult 
játékosnak jelentették már a véget. 


HA ÁROM TERVEZETT DLC-JÉBŐL 


E valamint egy új játékmóddal kenyerezi le a rajongókat. PEGI 16" 


Kaptunk egy új játékmódot is (határozat- 
lan ideig csak a Majestic Map Pack tulaj- 
donosai férnek hozzá), amiben mindenki a 
másik ellensége, nem számít a barátság, 
sem pedig a közös sörözések. A kutyakö- 
zönséges Slayertől az különbözteti meg, 
hogy fegyver-és kiegészítő csomagokat 
(ordnance) küldethetünk magunknak já- 
ték közben, amelyek összetételét mi ma- 
gunk határozzuk meg. Annak érdekében, 
hogy a lehető leghamarabb meghalljuk a 
postás csengetését, kénytelenek leszünk 
stílusosan gyilkolni (fejlövés, felragasz- 
tott gránát, orvtámadás stb.). A saját bő- 
rünkre pedig úgy vigyázzunk, mintha a 
legdrágább kínai selyemből lenne, mert a 
respawn nem azonnali egy-egy elhalálo- 
zás után, s míg mi malmozva várjuk, hogy 
visszatérhessünk az arénába, addig ellen- 
feleink elhúzhatnak tőlünk. 

Chavalier 


"4 parádés térképek, köztük a világbajnok 
Monolith 

"4 személyesebb küzdelmek 

4 pörgős Infinity Rumble 

.- hiányoznak a járgányok 

.- 800 MS pont egy picit sok 


CHAVALIER 
Szolid kiegészítő cso- 


mag, ami a War Games ! 
Season Pass részeként. " 
éri meg igazán az árát. 
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Teszt 


MIGHT AND MAGIC: CLASH OF HEROES, 
TABLE TOP RACING 


MIGHT AND MAGIC: 
CLASH OF HEROES 


O Kiadó Ubisoft Fejlesztő Capybara games Platformok I0S 
Röviden A Clash of Heroes PS3, Xbox és PC után most iOS-en debütál. 


Z iTunes rating 9r 


ÜT A COH-RÓL, HOGY A MIGHT 
S. MAGIC SZÉRIA SPIN-OFF- 

JA: AZ EPIKUS ZENÉK, A VI- 
LÁG, A JÁTSZHATÓ KLÁNOK MIND- 
MIND ISMERŐSEK LEHETNEK A 
SOROZAT VETERÁNJAINAK, DE A POLI- 
GONOKAT SPRITE-OKRA ÉS KÉZ- 
ZEL FESTETT HÁTTEREKRE CSERÉL- 
TÉK. A kampány során egymás után ve- 
hetjük fel a harcot Ashan gaz démonjaival 
egy-egy faj színeibe bújva (képzavar: pipa!) 
Vannak mellékküldetések, fejtörőkbe is 
botlunk, de a játék savát-borsát a csa- 
ták adják. Egy körben meghatározott ak- 
ciópontunk van, ezeket a leghátsó (sza- 
bad) egységek átmozgatására, toborzásá- 
ra vagy megsemmítésére használjuk. Ha 
három egyforma színű egységet egymás 
mögé mozgatunk, támadó formáció jön 
létre, ha egymás mellé, védőfal képződik az 
érintett oszlopok tetején. 
Speckó egységeink több mezőt foglal- 
nak el, ezeket a megfelelő színű egysé- 
gek mögöttük történő felsorakoztatásá- 
val aktiválhatjuk. Ha törléssel hozunk lét- 
re formációt, még egy mozgást kapunk, 
ugyanabban a körben támadó formáci- 
ók vagy egymás mögötti két megegye- 
ző formáció létrehozásakor pedig (unit 
és chain) támadási bónuszokat. Ilyenkor 
manapont is jár, amit speciális képessé- 
günk aktiválására használhatunk. 
Komoly taktikai érzékre lesz szükségünk, 
ha a fokozatosan nehezedő kampány 
során talpon akarunk maradni. A mul- 
ti csatákban (pass n" play és online) úgy 


[77] 
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válnak elérhetővé a hősök és képes- 
ségek, ahogy haladunk a kampányban 
(bár a türelmetlenebbek IAP-pal elérhe- 
tővé tehetik az összes nyalánkságot). 
S hogy a port hogy sikerült? A HD ver- 
ziót megkapjuk, ez pipa. Minden meg- 
van, ami korábban is, sőt, a pass n play 
még jobb, mint a HD verziók hot seatje. 
És az irányítás? Nos, ez attól függ, hogy 
iPaden vagy iPodon/iPhone-on ját- 
szunk. Előbbi esetben minden rendben, 
az iPhone-on viszont - hiába a nagyítás 
- olyan apró minden, hogy rendszere- 
sen véletlenül fogunk mozgatni vagy tö- 
rölni egységeket. És ez baj. Pláne, hogy 
az undo gomb is kimaradt a játékból, 
ahogy az épkézláb tutorial is. Kár. Aki 
ezekkel együtt tud élni, még így is egy 
remek és tartalmas Puzzle-RPG-vel le- 
het gazdagabb. 

kacor 


"4 remek komplex harcrendszer 


"4 testes, epikus kampány 


"4 Ubisofthoz méltó prezentáció 
.- iPhone-on kaotikus irányítás 
.— nincs szinkron 


.- hiányos tutorial 


KACOR 
Egy remek cím 


- iPhone-on kényel- 
metlen irányítással. 


Játssz az ebédlőasztalnáli 


TABLE TOP RACING 


O Kiadó Playrise Digital Fejlesztő Playrise Edge Platformok IOS 
Röviden Többnyire élvezetes indokolatlanul kis járművekkel a lakás 


E-VOLTON, MATCHBOXOKON 
ÉS ARMY MENEN EDZŐDÖTT 


GENERÁCIÓ TAGJAKÉNT 
MINDIG IS KÜLÖNÖS VONZALMAT 
ÉREZTEM AZ OLYAN VIDEOJÁTÉ- 
KOK IRÁNT, MELYEKNEK A LAKÁS, 
A KERT, A SZUPERMARKET KÜLÖN- 
BÖZŐ PONTJAI SZOLGÁLNAK HELY- 
SZÍNÉÜL. Órákat töltöttem el a régebbi 
Call of Dutyk azon többjátékos pályáin, 
melyeken a babaházból lövöldözhettem 
a mosogatóban szaladgáló ellenfelekre. 
Bejelentése óta izgatottan vártam a 
WipeOut szériát is jegyző Playrise új 
játékát, hiszen - érthetetlen módon - 
túl kevés olyan játék van, amiben egy 
konyhaasztalon kell versenyezni, de a 
kategóriába tartozó alkotások általában 
kielégítőek, olykor kimondottan jók. 

A Table Top Racing is az utóbbiak közé 
tartozik, bár meg kell hagyni, nem fog 
mindenki azonnal beleszeretni. Jó árkád 
versenyjátékhoz híven nincs története, 
nem Pistike tologatja autóit a konyhaasz- 
talon, nem jött egy őrült tudós, aki lekicsi- 
nyített egy mélygarázsnyi járművet. En- 
nek ellenére a környezet rendkívül hangu- 
latosan van kialakítva. Az asztalra játékok, 
dobozok, kaják vannak pakolva, ezek sze- 
gélyezik a vonallal berajzolt pályát, de van, 
ahova már nem jutott tereptárgy, és ha 
elnézzük a kanyart, az asztal alatt végez- 
hetjük. Ötletes, ugyanakkor néha idegőrlő 
megoldás, hogy a pálya széle nincs látha- 
tatlan fallal határolva, így beleakadhatunk 
a tárgyak kiálló részeibe, amivel értékes 
időt veszíthetünk. 

Ez az idő több okból is értékes, de fő- 

leg a maximalisták számára lesz iga- 


Z különböző pontjain száguldozni, de nem mindig. iTunes rating 9r 


zi kihívás a legjobb időeredmény elérése. 
A négy bajnokságnak és 30 speciális ese- 
ménynek (ez utóbbi esetében kihívásokat 
kell teljesíteni) nyolc különböző pálya ad 
helyet. A versenyek többféle kategóriába 
sorolhatók: van, hogy egyszerűen csak az 
első helyet kell megszerezni, de külön já- 
tékmódot kaptak az ellenfél kilökésével 
vagy a legjobb időeredmény elérésével 
megnyerhető futamok. 
A játék egyik gyengesége az irányítás. 
Olyannyira le van egyszerűsítve, hogy a já- 
tékosoknak csupán a kanyarodásra és a 
felvehető extrák aktiválására kell koncent- 
rálniuk. Az, hogy a gyorsulás automati- 
kus, még elfogadható, sőt, egyenesen ké- 
nyelmes, viszont a fék hiánya sokszor okoz 
bosszantó perceket. Megszokható, de sok- 
kal jobban kell figyelni az ívekre, mint az 
árkád versenyjátékoknál általában. Min- 
denesetre aki szereti a miniatűr világokat, 
ne habozzon a kipróbálásával; ugyanakkor 
a Playrise tudna ennél jobbat is. 

Paca 


4 hangulatos 

"4 hosszú játékidő 

"k még a profiknak is kihívás 

.- az amatőröket elijesztheti 

.- afék hiányával nehéz megbirkózni 


.- a pályaelemekben történő fennakadás 
bosszantó 


PACA 

Amikor szüleink azt 
hajtogatták, hogy ne ját- 
szunk az asztalnál, erre 
biztosan nem gondoltak. 


DIE HARD 


MOZIKBAN JELENLEG IS FUT 
A: FÉLIG-MEDDIG BUDAPES- 

TEN FORGATOTT DIE HARD - 
DRÁGÁBB, MINT AZ ÉLETED, AMI A 
BRUCE WILLIS FŐSZEREPLÉSÉVEL 
KÉSZÜLT, EGYKOR SZEBB NAPOKAT 
IS MEGÉLT SOROZAT ÖTÖDIK RÉSZE. 

ivel egyetlen akciófilm-sorozat sem lé- 

ezhet anélkül, hogy valamilyen módon az 
oroszok is bekavarjanak a főhősöknek (ja, 
várjunk, mégis létezhet), John McClane 
oszkvába kénytelen utazni, hogy meg- 
mentse a világot, meg persze lepacsiz- 
zon rég nem látott, nem kevésbé badass 
gyermekével, John , Jack" McClane-nel. 
A Possible őt választotta játéka főszerep- 
őjének, míg a mobilos Die Hardban az 
öregnek nyoma sincs. 
A Die Hard a véget nem érő pályán ro- 
angálós játékok kategóriájában ver- 
senyez, és átlagon felül teljesít. Hő- 
sünk menekülhetne kigyúrt, kopasz, öl- 
tönyös olasz maffiózók elől is, miközben 
mindenféle tereptárgyakat kerülget, de 
most nem ő az üldözött. Futás közben - 
amellett, hogy akadályokat küzd le, nem 
i a csavar, de majd mindjárt elju- 
tunk oda is - lőnie kell, amiben úgy se- 
gíthetünk neki, ha a képernyő fegyve- 
res-maszkos alakok által betöltött ré- 
szét megérintjük. A fegyver egy idő 
án kifogy, de újratölthető, viszont fi- 
gyelni kell, hogy ne akkor akarjunk tá- 
rat cserélni, amikor öten állják utunkat; 
ekkor ugyanis a talaj lesz hű társunk. 
Amikor épp nem tüzelnek ránk, érmé- 
ket és betűket gyűjtögethetünk, előbbi- 
ek a boltban válthatók be fejlesztések- 
e, utóbbiakból pedig a NAKATOMI szó 


akható ki, ami 
cára csal t 


Digital Entertait 
ehetőségektől v 
énzért dollárér 
ces, mer 
nincs do 


osolyt. 
Lévén a játék alapvetően ingyenes, a Fox 


az Egyesü 
árérme), amelyekkel megakadá- 


eginkább a rajongók ar- 


ment a mikrotranzakciós 
árja a bevételt. Valódi 

méket vehetünk (ami vic- 
Államokban már 


yozhatjuk Jack 


ni, rubelre is bev 


hetjük, hogy az i 


ket akarunk futr 
rubelek hamar ö 
A Die Hard köze 


sokkal jobb játékot említhe 
góriájában, mobi 


megállja a helyé 


ődését, de ha nem akarunk gyűjtöget- 


él a pénzünket akarja, de ha 


halálát, gyorsíthatjuk fej- 


álthatjuk a malacpersely 


artalmát. Egyes részek során úgy érez- 


ndokolatlanul sok ellen- 
övid körö- 
i, abból pedig sokat, a 
sszegyűlhetnek. 

sem tökéletes, jó pár 
nénk kate- 
los játékként viszont 

. Az persze más kérdés, 


hogy adaptációként mennyire kielégítő... 


a samsung. 


e 
e 
e 


PACA 
A legjobb esetbe! 


nis 


csak egy fokkal jobb 
a közepesnél, de még 


élvezhető. 


Teszt 


DIE HARD, REAL RACING3 c 


Művészi rossz irányba vezetés 


REAL RACING 3 


Z UTÓBBI IDŐBEN A KIADÓK 
A: FEJLESZTŐK FEJÉBEN KI- 

ALAKULT AZ A NÉZET, HOGY 
A JÖVŐ A FREEMIUM MODELL AL- 
KALMAZÁSÁBAN VAN. Ennek lényege, 
hogy a felhasználó ingyenesen letölthet egy 
játékot, de különböző extrák megvásárlá- 
sával előnyt szerezhet, hamarabb fejlődhet. 
Láttunk már sikereket, láttunk kudarcokat, 
de hogy a fenti állítással teljes mértékben 
egyet tudjunk érteni, ahhoz valami meg- 
győző kellene. És ez nem a Real Racing 3. 
Igen kevés versenyjátékot tudnék mondani, 
ami freemiumként került fel az App Store 
vagy a Google Play kínálatába, az EA 
viszont megjátszotta az elkerülhetetlent, 
méghozzá minden idők egyik legkiválóbb, 
leggyönyörűbb mobilos játéksorozatával, a 
Real Racinggel. Az előző két epizód kiváló- 
ra sikerült, a készítők nemcsak az eszközök 
korlátait feszegették, de minden lehetősé- 
get a legmegfelelőbben igyekeztek kihasz- 
nálni. A Real Racing 3 vitathatatlanul gyö- 
nyörű, ugyanakkor látszik, hogy az alkalmi 
játékosokat célozza meg, holott elmélet- 
ben egy szimulátorról volna szó. 
Az első sóhaj akkor hagyja el az ember tü- 
dejét, mikor először kell autót választania. 
Kifizeti az összeget, majd elindul a vissza- 
számlálás: a járművet két percig még nem 
használhatja, mivel épp , szállítják". Kivár- 
hatjuk, de némi pénzért cserébe azonnal 
beülhetünk a volán mögé. A verseny végén 
ismét jön a hideg zuhany: meg kell javítani 
az autót. Egy mérkőzés után még sérülten 
is használható a jármű, de a harmadik-ne- 
gyedik - két-három percnél nem hosszabb 
— összecsapást követően már jelentős tel- 
jesítménybeli romlást tapasztalhatunk. Ha 


azt tervezzük, hogy több órát játszunk egy- 
huzamban, 10 euró alatt biztos nem ússzuk 
meg, ami elfogadhatatlanul sok. 

A Real Racing 3 másik érdekes funkciója az 
úgynevezett Time Shifted Multiplayer, ami 
barátaink rögzített időeredményeihez ge- 
nerál egy mesterséges intelligencia által 
vezérelt autót, ami nemcsak szellemként, 
de konkurens versenyzőként is részt vesz 

a versenyben. Itt sem azt a bonbont kap- 
juk, ami a dobozra van írva, a helyzetet pe- 
dig nem segíti, hogy a játék bárkivel ösz- 
szesorsolhat. 

Oké, hogy mobilos játékról van szó, amit a 
legtöbben csak ebédszünetben, utazás köz- 
ben játszanak, de mivel a Real Racing s0- 
rozat részeinek minősége a konzolos játé- 
kokéval vetekszik, a freemium modell nem 
működhet ebben a formában. Pizd 


Ha szeretnél többet olvasni az alkalmazá- 
sokról vagy a mobiltechnológiáról, látogass 
el a Samsung Mobllerek oldalára! 


e 
e 
o 


PACA 

Pénzért vásárolható 
exkluzív autók, festések? 
Támogatjuk. Percenként 
vegyünk valamit? Nem! 
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GYŰJTŐI/LIMITÁLT KIADÁSOK 


Tomb Raider - Collector"s 
Edition 


Megélt pár jobb-rosszabb epizódot a Tomb Raider so- 
rozat, abban viszont mindenki egyetért, hogy a most 
megjelent reboot méltó folytatása lett a szériának. La- 
ra Croft még messze van attól a nőtől, aki nagyestélyi- 
ben lövi halomra az életére törő ellenfeleket, a törté- 
net elején még az is komoly traumát jelent neki, hogy 
élelem gyanánt leszúrjon egy szarvast. Ahhoz, hogy 
minden segítségetek meglegyen a vadonban, érdemes 
beruházni a nagydobozos kiadásba, amiben a játék 
mellett a Lara figura a legnagyobb durranás. 


ELŐRENDELŐI AKCIÓK 


God of War: Ascension 
- Collector"s Edition 


OD5WAR 


ASCENSITION 


00 


kett 


; EDITT a 
CC ved 
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Kratosra nem feltétlenül drámai múltja miatt emlékszünk. 
Az istengyilkos görög a harmadik részben az Olümposz 
összes celebjét kardélre hányta, így más mesélni való- 

ja nem akadt a múltján kívül. Az Ascension során meg- 
ismerhetjük a God of War előzményeit, különös figyel- 
met fordítva a főhős életére, épp ezért nem lepődtünk 
meg, mikor kiderült, hogy a gyűjtői kiadás főattrakciója is 
Kratos maga. Legalábbis asztalra tehető figura változat- 
ban, ami mellett fémdobozban fekszik maga a játék, ami- 
hez alanyi jogon jár majd az összes jövőbeli DLC is. 


."GRID2 
2013. MAJUS 531. 


A versenyjátékok 
szerelmesei nem vé- 
letlenül imádták a 
GRID első részét. Tö- 
kéletesen egyensú- 
lyozott a szimulátor 
és az árkád között, 
megadva mind a szó- 
rakozást, mind a ki- 
hívást. Ez biztosan 
nem lesz másképp a 
második rész eseté- 
ben sem, ami akkor 
ad igazán teljes él- 
ményt, ha még idő- 
ben feliratkoztok a vásárlók listájára. Az előrendelők 
ugyanis olyan DLC-vel gazdagodnak, ami egy Nissan 
GT-R SpecvV-t, egy plusz helyszínt és egy teljes extra 
versenysorozatot rejt. 


GEARS OF WAR JUDGMENT 
2013. MARCIUS 19. 


A Gears of War az 
Xbox 360 legsike- 
resebb sorozatává 

1 vált az elmúlt évek- 
ben. Az eredeti triló- 
.  gia előtörténetét fel- 
dolgozó Judgment 
során egy új hőst, 
Damon Bairdet ala- 
kítjuk, aki nem ke- 
vésbé gyűlöli a sás- 
kákat, mint elődje. 
Az új karakterből kö- 
vetkezően Marcus 
Fenix nem jelenik 
meg a képernyőn, hacsak nem rendelitek elő a játékot, 
amihez megkapjátok az ifjú Marcus modelljét letölt- 
hető formában. Az előrendelői kiadás természetesen 
fémdobozban érkezik. 


Naruto Shippuden: Ultimate 
Ninja Storm 3 - Will of Fire 


meet : 


Javában zajlik a negyedik Shinobi háború, amiben Naruto 
generációja kénytelen akkora harcot vívni, amiről ők csak 
a mondákban hallhattak. UzZumaki Naruto megtanulta, 
amit jinchurikiként meg lehetett, és most újonnan elsajá- 
tított képességeivel igyekszik megfordítani egymaga az 
összes hadszíntér helyzetét. Nem lesz egyszerű, hiszen az 
ellenfél a shinobi legendáriumok egyik legsötétebb alakja. 
A Will of Fire editionben Naruto-figura vár ránk, ami mel- 
lett a játék zenei anyagát és egy custom DLC-t is kapunk, 
ha a tűz akaratát választjuk nindzsautunknak. 


BUDGET MEGJELENÉSEK 


GOTHIC COMPLETE 


COLLECTION 

1999 FT 

Az egyik leghíresebb RPG-sorozat 
annak minden részével együtt a tiéd 
lehet. Bár a Gothic epizódok sosem 
voltak hibátlanok, ennyiért bőven 
megéri elmerülni világukban. 


KING ARTHUR II 

1999 FT 

Hazánk fiainak és lányainak egyik leg- 
jobban sikerült stratégiai játéka lett a 
King Arthur második része. Mágiával 
és mitikus teremtényekkel harcolni 
komoly stratégát kíván meg. 


SYNDICATE 

1999 FT 

Az 1993-as Syndicate feldolgozása nem 
sült el olyan jól, mint azt a rajongók 
szerették volna, de érdekes sajátosságai 
miatt bőven megér egy próbakört. 


Gears of War: Judgment 
BioShock Infinite 
Injustice: Gods Among Us április 19. 


MEDAL OF HONOR: 
WARFIGHTER 

GS 2012. NOVEMBER - 7026 

9890 FT 

Tier 1-es katonáink története ott köszönt, 
ahol legutóbb hagytuk. Misszióik során 
magánéletük is a célkeresztbe kerül. 


ALIENS: COLONIAL 
MARINES 


GS 2013. MÁRCIUS - 6596 

9890 FT 

A sci-fi horror sorozat története újabb 
játékfeldolgozást kapott hála a Gearbox 
fejlesztőinek. A Sulaco fedélzetén 
történtekre keressük a magyarázatot. 


COD: BLACK OPS II 

GS 2012. NOVEMBER - 9496 
11990 FT 

A Call of Duty legújabb részében a modern 
hadviselés helyett a jövő háborúit tapasz- 
talhatjuk meg. A több szálon futó cselek- 
mény központja 2025 és Alex Mason. 


CRYSIS 3 

GS 2013. FEBRUÁR - 8496 

9990 FT 

Több mint 24 év telt el az előző rész óta. 
Újra magunkra ölthetjük a nanoruhát, és 
rendet tehetünk az engedély nélkül itt 
tartózkodó idegenek között. 


HITMAN: ABSOLUTION 

GS 2012. NOVEMBER - 9026 
8990 FT 

A kopasz halálosztó visszatér, hogy ko- 
rábbi bizalmasának nyakát szegje. Az ab- 
szurd helyzetből alakuló missziók során 
az USA területén ténykedünk majd. 


DISHONORED 

GS 2012. OKTÓBER - 9396 

10 999 FT 

Corvo menekülni kényszerül, amikor a 
császárné meggyilkolásával őt gyanúsít- 
ják. Ártatlanságának bizonyítására még 
természetfeletti erőit is felhasználja. 


TOMB RAIDER 

GS 2013. MÁRCIUS - 90956 

7990 FT 

Megannyi epizód után most megtudjuk, 
hogy lett Lara Croftból az a dögös, tett- 
re kész nő, akit több mint egy évtizede 
terelgetünk a világ különböző pontjain. 


FARCRY3 

GS 2012. DECEMBER - 9026 
8990 FT 

Jason Brody egy laza nyári vakáció 
reményében indul el a történet hely- 
színére, de a nyaralás hangulatát Vaas 
pisztolya egész más irányba tereli. 


március 19. 
március 26. 


VÁRHATÓ MEGJELENÉSEK 


Dead Island: Riptide 
Star Trek 
Resident Evil: Revelations 


XBOX 360 


METAL GEAR RISING: 
RÉEVENGEANCE 

GS 2013. FEBRUÁR - 8296 

13990 FT 

A Konami zászlóshajójának számító Metal 
Gear sorozat legújabb részében a cyber- 
nindzsát, Raident irányítjuk bosszúhadjára- 
ta során. 


SONIC ALL-STARS 
RACING TRANSFORMED 
GS 2013. JANUÁR - 8396 

9990 FT 

Sonic és barátai ismét autóba ülnek, és 
ha valaki látta már őket vezetni, tudja jól, 
hogy ebből csak rengeteg órányi kötetlen 
szórakozás kerekedhet ki. 


GEARS OF WAR: 
JUDGMENT 

GS 2013. MÁRCIUS - 8596 

12990 FT 

A Gears of War sorozat előzményeként 
szolgáló Judgment során új főhőssel kell 
szétfűrészelni a Locust hordákat. Ezúttal 
Damon Baird küzd Cole oldalán. 


LEGO THE LORD OF 

THE RINGS 

GS 2012. DECEMBER - 8596 

8990 FT 

A Gyűrűk Ura filmek történetét feldol- 
gozó utazásban végigkísérhetjük ban- 
dukoló főhőseink tündérmeséjét. 


HALO 4 

GS 2012. NOVEMBER - 9295 
12990 FT 

A Microsoft sorozatának folytatásá- 
ban egy személyesebb történetet 
élhetünk át. Cortana és Master Chief 
viszonya új dimenziókat nyit meg. 


DEAD SPACE 3 

GS 2013. FEBRUÁR - 8896 
13990 FT 

Isaac még mindig nem ment nyugdíjba: 
újra felveszi a plazmavágót, hogy rendet 
tegyen a Tau Volantison, ehhez pedig egy 
segítőtársat is kap. 


ASSASSINS CREED III 

GS 2012. NOVEMBER - 9796 
12990 FT 

Desmond története a végéhez közele- 
dik. A jelenkorban épp összeomlani ké- 
szülő világ megmentése közben ismét 
visszautazunk a múltba. 


FORZA HORIZON 

GS 2012. NOVEMBER - 9026 
12990 FT 

A Coloradóban tartott Horizon fesztivál 
során rengeteg egzotikus autó volánja 
mögül bámulhatjuk a gyönyörűen megje- 
lenített környezetet. 


április 25. 
április 25. 
május 24. 


PS3 


FIFA 13. 

GS 2012. OKTÓBER - 9026 
13999 FT 

A legismertebb sportjáték idén is elhozza 


ia focipályák hangulatát. A FIFA 13 a javí- 


tott grafikus motoron és a játékmenetbeli 
polírozásokon túl már PlayStation Move- 
támogatással is bír. 


NFS: MOST WANTED 

GS 2012. NOVEMBER - 8196 
9990 FT 

Ismét versenybe szállunk, ezúttal a 
város leghírhedtebb sofőrje címért. 
A Criterion találásában egész más 
hangulatot kap az autós bűnözés. 


EPIC MICKEY 2: 

THE POWER OF TWO 

GS 2012. DECEMBER - 7596 
12990 FT 

Visszaugrunk Miki egér Warren Spector 
kifordított mesevilágába, hogy társunkkal 
együtt mentsük meg a csodák otthonát. 


GOD OF WAR: ASCENSION 
GS 2013. MÁRCIUS - 8495 

14 990 FT 

Kratosszal kapcsolatban akadtak kérdé- 
seink a sokadik God of War epizód után 
is, de ezúttal talán mindenre választ ka- 
punk. Persze intenzív darabolás közben. 


NI NOKUNI: WRATH OF 
THE WITHE WITCH 

GS 2013. FEBRUÁR - 9096 
14990 FT 

Az animerajongók már dörzsölhetik a te- 
nyerüket. A Ghibli Stúdió fejlesztői meg- 
mutatják varázslatos világukat ebben az 
elképesztően gyönyörű JRPG-ben. 


NBA 2K13 

GS 2012. NOVEMBER - 9296 
14990 FT 

Az NBA 2KL3-nak ott a helye a polcodon, 
ha szereted a kosárlabdát. A kibővített 
My Career módnak és a fergeteges han- 
gulatnak hála tökéletes a meccsélmény. 


HITMAN HD TRILOGY 

GS 2013. FEBRUÁR - 8196 

7500 FT 

A 47-es ügynök teljes történetét meg- 
ismerhetjük ebben a gyűjteményben, 
ami magában foglalja az összes klasz- 
szikus Hitman-epizódot. 


DMC: DEVIL MAY CRY 

GS 2013. JANUÁR - 9096 
15999 FT 

Dante visszatér, de sokan már rá sem 
ismernek. Megváltozott néhány dolog az 
előző részek óta, de az akció ugyanolyan 
pörgős és brutális, mint eddig. 


május 1. 
május 31. 
június 14. 


Hardveres OKoSSágoKk, tippek, tesztek és vásárlási tanácsok 
a komponensektől kezdve egészen a perifériákig 


HARDVER 


A Razer eredetileg Project Fionaként kerülni, míg 128/256 GB SSD-vel ellá- A táblagép főbb, fentebb 
bejelentett, majd az idei CES-en Edge tott Intel Core i7-es modellek 1299 és em említett specifiká- 
Pro néven már kész termékként demó- 1499 dollárt kóstálnak majd. Az árak- ciói: 8 GB DDR3-as me- 
zott táblagépe hamarosan piacra kerül. ban sajnos nincs benne atablet meg- nória, Intel HD 4000 
A gyártó a Windows 8-as tabletet márci- különböztető jegyévé vált kontrolleres 4 Nvidia GeForce GT 

us elsejétől teszi elérhetővé, de akiszállíi- dokkolóegység, a kiegészítőért külön 640OM LE GPU (utób- 
tások idejéről egyelőre nem esett szó. perkálni kell. Ennek ára 249 zöldhasú. bi 2 GB önálló memó- 
A gamereknek szánt 10,1 colos és A Razer Edge Próhoz elérhető lesz még riával rendelkezik), 
1366x768 képpontos IPS érintőkijel- egy klaviatúrával és 40 wattórás akku- Bluetooth 4.0, Wi-Fi 
zővel szerelt táblagép három verzió- val, továbbá sztereó hangkimenettel és 802.1In, 2 megapi- 
ban lesz kapható: az Intel Core i5 pro- HDMI-vel felturbózott dokkoló is, me- xeles webkamera, 1x 
cesszorral és 64 gigabájtos háttér- lyek sorrendben 69 és 99 dolláros árcé- " USB 3.0, Ix audio jack, 
tárral szerelt verzió 999 dollárba fog dulával rendelkeznek. sztereó hangszórópár. 


Ezzel a karszalaggal azonnal jedivé válhatsz salt egzssátáll 
Jatssz kezmozdulatokkal! pé 


Az izmok elektromos aktivitását figyelő, vel böngészhetünk az interneten, játsz- belül kiadják kV 
yo nevet kapott karszalag által kütyü- . hatunk kedvenc játékunkkal, zenét vág- a fejlesztőknek. 
inket különböző mozdulatokkal irányít- hatunk, vagyis bármi olyat megtehe- A 2013 végé- 
natjuk. A kanadai fejlesztő ThalmicLabs tünk, amit egy átlagos billentyűzettel is. ől megvásárol- 
szerint az eszköz attól függetlenül, hogy A Mac OS X-et és Windowst egy- ható, jelenleg még 
akarunk közepére kerül, akár akisujjunk .  aránt támogató eszköz nemsokára esztállapotban lévő 
mozgását is képes érzékelni. az Android- és i0S-táblák, valamint karszalagot most 36 ezer forintnak 
A más elektronikai eszközeinkhez Blue- okostelefonok felett is képes lesz átven- megfelelő összegért (159 dollár) 
oothon csatlakozó karszalag segítségé- — ni az uralmat, hiszen az API-t heteken rendelhetjük elő. 


88 


Formális bemutatkozása nem 
volt, Nire azonban van 


Itt alegerősebb Core i3 


em mutatkozott be formálisan az Inte 
egújabb Core i3-as processzora, azon- 
ban avállalat MDDS adatbázisának fris 
sítése miatt kiderült, hogy érkezik a Core 
i3-3250, ami az eddigi leggyorsabb tagja 
esz a Core i3-as szériának, amit az Intel 
valaha gyártott. 
Bár pontos specifikációk nem láttak nap- 
világot, annyi bizonyos, hogy arekord el- 
enére mindössze egy kétmagos CPU- 


Turbo DOCR 


Az Intelhez hasonlóan az AMD is ki sze- 
retne végre hasítani magának egy sze- 
letet atáblagépek piacából, Így partne- 
reivel megfeszítetten dolgozik alacsony 
fogyasztás mellett kiváló teljesítményt 
nyújtó lapkáin. 

A Mobile World Congressen be is mu- 
tatta a Turbo Dock névre hallgató talál- 
mányt, mely nem más, mint egy billentyű- 
zet, ami opcionálisan saját akkuval is ellát- 


Az 55 watt fogyasztású processzor egy, 
az LGA1155-ös foglalatokba beilleszthe- 
tő asztali Ivy Bridge lapka. Azt egyelőre 
nem tudni, hogy az új Core i3-as CPU mi- 
kor kerülhet aboltok polcaira, ráadásul 
ahivatalos bemutatóra is várni kell még. 
Az Intelnek egyes vélemények szerint 
olyan modellek- 
re is szüksége 
lenne, amelyek 


ezt asportot. ACPU képes az akkuüzemidő 
meghosszabbítása érdekében limitálni 
afrekvenciáját, de ha plusz energialöketet 
kap, akkor feltornázza órajelét. 

Ettől függetlenül kíváncsian várjuk a 


ról van szó, ami Ivy Bridge-M-2 magot áthidalnák ható. A perifériába illesztett támogatott Turbo Dockkal kapcsolatos részleteket, 
használ. A meg nem erősített hírek sze- a Pentiu- táblagépek teljesítménye megugrik, így ko- hiszen ha az AMD nem szedte vissza túl- 
rint akét mag 35 GHz-en üzemel majd, mok felé molyabb pusztítást rendezhetünk velük ságosan az akkus órajeleket, akkor az 

az L3 cache mérete pedig 3 MB. A lap- tátongó afeladatok sorában. Sokaknak ismerős le- eszköz komoly eladási pontot jelenthet 


szaka- 
dékot. 


kára integrálnak még egy HD 2500-as 
videovezérlőt is. 


het amegoldás, hiszen alegtöbb laptop- 
ba szánt processzor már nagyon régóta űzi 


majd a processzoraival szerelt táblagé- 
pek számára. 


2016-ra nagyon nyereségessé válhat 


Rengeteget költhetünk sabietés jatekokr e 


Várhatóan 3,03 milliárd dollárt költenek 
majd el atabletek tulajdonosai 2016-ban 


ól is á 
Az úgy 


tudnak csábítani játékosokat. 
evezett freemium modell szintén 


in-app vásárlások keretében a brit atableteknek 


Juniper Research tanulmánya szerint. Ez 


több mint atízszerese annak a 301 millió kapcsolatot sem. 

dollárnak, amit 2012-ben a felhasználók Az in-app vásárlások, bár jól alakulnak 
kiadtak a kezükből. A megjósolt összeg majd atableteken, mégis az okostele- 

86 százaléka feltehetően ázsiai és észak- .  fonokon költünk majd ezekre a legtöbbet: 
amerikai játékosoktól érkezik majd. a Juniper szerint három év múlva már 6 


s 
e 
A tabletekre történő áttérés már nem 
újdonság, hiszen anotebookokat idén 

először túlszárnyalják az eladásokban. 
Amenet közben elérhető szolgáltatá- ral 
soknak hála atabletek még a konzolok- 


ok sokszor ne 


kedvez, hiszen akézi konzo- 
n teszik lehetővé amobil- 


illiárd dollárt. A fejlesztők egyre 
szeretnék a játékokhoz ragasztani a fel- 
asználókat, ajó minőség már nem ga- 
tálja anyereséget. Az egyik segédesz- 
köz a virtuális pénz lehet. 


inkább 


Óriási fényt ad meglepően 
RIS fogyasztás mellett 


A torontói egyetem három végzőse dolgozta ki aNNano- 
Light izzót, ami vélhetően a világ legenergiatakaré- 
kosabbja. A hagyományos 100 wattos égő fényerejét 
(kb. 1600 lumen) adva mindössze 12 wattos fogyasz- 
tással bíró darab sorozatgyártásának megkezdésé- 

hez a Kickstarteren gyűjtenek pénzt. Biztos asiker, hi- 
szen amég 11 napon át aktív, január hetedikén indított 
gyűjtésben akitűzött 20 ezer dolláros cél helyett már 
231 ezernél tartanak. 


Az elég absztrakt megjelenésű fényforrás célja nem 

a világ megváltoztatása, mindössze az ökológiai láb- 
nyom kisebbé tételének lehetőségét mutatják meg ez- 
zel, valamint azt, hogy könnyen lehetünk energiata- 
karékosabbak. A gyártás júliusban kezdődhet meg, de 
a projekthez most legalább 30 dollárral (6700 Ft) hoz- 
zájárulók egy kisebb, 75 W-osnak megfelelő, ám mind- 
össze 10 wattot fogyasztó izzóra, alegalább 45 dol- 
lárt (10 ezer Ft) küldők pedig a fentebb már említett 


ke alt esá ivadisese sel kesttvotáká ete zelteeesei 
14) "WILL SROOL Úám kony meta rag (arrora berora mer 


12 W-os darabra tehetnek szert még a gyártás meg- 
kezdése előtt. 

Ugyan az ár kissé magasnak tűnik, hosszú távon az 
áramszámlán megmutatkozhat a különbség, így mi is 
profitálhatunk ezekből a takarékos fényforrásokból, sőt 
egyszer talán még az öntöltő, illetve saját magának ára- 
mot termelő kütyük ideje is eljön. 
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PC-t helyettesítő laptopok 


HAGYOMÁNYOS ASZTALI 
A GÉPEK PIACA FOLYAMATO- 

SAN SZŰKÜL, AHANGSÚLY 
MANAPSÁG A MOBILSZEGMENS 
MEGOLDÁSAIRA KERÜLT, ÉS 
EGYÁLTALÁN NEM FURCSA, HA 
VALAKI ASZTALI GÉP HELYETT EGY 
ERŐS LAPTOPOT VÁSÁROL. Az Intel 
sem véletlenül hagy fel aPC-kbe szánt 
alaplapok gyártásával, anagy chipgyártó 
szerint megérett az idő, hogy szinte teljesen 
ahordozható eszközök piacára koncentrál- 
jon. Tesztünkben mi is így fogunk tenni. Hat 
hordozható notit nyúztunk, melyek ára nem 
lépi át a300 ezer forintos lélektani határt, 
de kiválóan alkalmasak arra, hogy játszunk 
rajtuk. Áttekintjük, mit érdemes keresni egy 
olyan notebookban, amivel akár asztali gé- 
pünket is leválthatjuk, illetve végigvesszük, 
hogyan érdemes felállítani magunkban az 
elvárásokat aleendő géppel szemben, és 
hogy milyen korlátokkal kell számolnunk. 


Akár hordozható PC-barátra fáj afogunk, 
akár egy gamer gépre, pár kérdés tisz- 
tázásával közelebb kerülhetünk az ideá- 

lis masina víziójához. Körvonalazzuk, hogy 
mit várunk tőle akövetkezők tekintetében: 
Ár: Mennyit szeretnénk költeni aleendő 
gépre? Megér-e nekünk 10-40 ezer ext- 

ra forintot, hogy közelebb kerüljünk vágya- 
ink hardveres kiépítéséhez? Szükség van-e 
256 gigabájtos SSD-re? Kell-e 8 GB RAM, 
vagy elég lesz 4? 
Mobilitás: Mennyire fontos az, hogy ma- 
gunkkal hordhassuk a gépet? Rendszere- 


Az IdeaPad Y580 érdekes egy jószág. 
Aszéria zongoralakkos borításának ta- 
pintása közepes minőségű műanyagra 
emlékeztet, atapipad és a kijelzőt kö- 
rülölelő széles perem sem mindenkinek 
nyeri majd el atetszését. A miénket biz- 
tos nem. Az 13660x768 pixeles felbontá- 
sú kijelzőn van mit nézni: egyrészt aLED 
háttérvilágítású TFT-panel beltéri hasz- 
nálatkor bőséges, átlagban 245 nit fény- 
erővel rendelkezik, másrészt a panel szín- 
reprodukciós képessége is átlagon felü- 
li, az SRGB színtartomány 90 százalékát 
képes lefedni. A vízszintes betekinté- 

si szöggel nem lesz probléma, ezért egy- 
szerre több felhasználó is figyelheti, 
ahogy pörögnek ajátékok. 
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sen mozgásban leszünk, vagy csak alkal- 
manként szeretnénk kimozdulni otthon- 
ról? Az iskolába is magunkkal szeretnénk 
vinni alaptopot? Megriadunk-e attól, ha 
hosszú órákon keresztül kell ahátizsá- 
kunkban vagy az oldaltáskánkban cipelni 
egy nehéz gépet? 
Sokoldalúság: Milyen mértékben va- 
gyunk hajlandók áldozni alaptop játéktel- 
jesítményéből, hogy normál méretű notink 
lehessen? Hány kiló többletet tudunk/aka- 
runk elviselni, hogy egy erős, olykor-olykor 
mozgatható eszközünk lehessen? 


nie, ha ugyai 


ként sem jó 


kö 


a van szükségün 


mes ezért akomponensért többet fizet- 
akkora összegért SSD-t, ne- 
án erőteljesebb videokártyát is választ- 
at. Kevés PC-s játék használja ki ugyanis 
az érintésben rejlő lehetőségeket, ráadá- 
sul az összemaszato 
ézni. 
Ha definiáltuk a fel 


t képernyőt egyéb- 


asználás módját, 
vonalazódni fog aszükséges kom 
ensek listája. Sejteni fogjuk, milyen 
cesszorra, videokár 
elyre, mekkora üzemidőre és memóriá- 


po- 
pro- 


yára, mennyi tár- 


k. Pár példán keresztül 


HA AZ INTEGRÁLT GRAFIKUS PROCESZ- 
SZORRA (IGP) KERÜL A SOR, MÁR EGY- 
ÁLTALÁN NEM MINDEGY, HOGY HD 4000, 
HD 3000 VAGY EGY AMD-S MEGOLDAS 
SERENYKEDIK A PROCESSZORON 


Különösen fontos, hogy meghatározzuk 
afelhasználás módját, közel sem mindegy 
ugyanis, hogy játszogatásra vagy komo- 
lyabb abálásra akarjuk beszerezni a gépet. 
Ha döntöttünk, később már ne csábuljunk 
el más irányban, annak ellenére sem, hogy 
aboltok polcain sorakozó erőteljes, ámde 
magas árcédulával megáldott gépek köny- 
nyen beáshatják magukat a gondolataink- 
ba. Kísértés márpedig lesz, mivel vásárlás 
előtt mindenképpen érdemes átböngész- 
ni akínálatot, főként hogy e szegmensben 
gyors fejlődés jellemző. Vegyük például az 
érintőkijelzőt. Egy gamernek nem érde- 


A széria tagjai olyan erős hardvert kap- 
tak, aminek csak kevés játékba törik be- 
le abicskája, a300 ezer forintos árkate- 
góriába eső modell esetében azonban az 
5400 RPM-es merevlemez kissé lassúnak 
tűnik. Egy játékos lehet, hogy nem veszi 
majd észre, pláne ha elvakítja anagy tár- 
hely felett érzett öröm, valamint a gép- 
be pakolt Nvidia GeForce GTX 660OM tel- 
jesítménye. Amennyiben a lakásban kí- 
vánjuk tölteni minden szabadidőnket, ezt 
agépet kifejezetten ajánljuk. Teljesítmé- 
nye bámulatos, csupán néhány 
játékkal nem boldogul 
ultra beállítá- 
sok mel- 
lett. 


a biztonság kedvéért felvázoljuk, mire is 


gondoltunk. 
Utazás, 
ben anoteszgép 


szú üzemideje sokkal fo 


ateljesítménye; a 
ják, milyen rossz, 


vel az erős komponensek általában s; 
céljából vett gépekben 


esznek, az utazás 
diszkrét grafikus 


Videovágás, renderelés: Erre acé 


olyan gépet érde 


processzorral rendelkezik, hiszen eze 
a folyamatokkal mind aCPU-nak kell 
számolnia. Emellett pedig nem árt, 


nérete, tömege és 
tosabb, mi 
gyakori utazók tud 
ha lemerül a gép. 


kártyát ne is várju 


nes beszerezni, a 


iskola, munka: Ebben az eset- 


OSZ- 
jé 


okat 


k. 


ra 


erős 
kkel 
el- 


a az 


adatok ideigle 
ges memória áll re. 
gébe 


irdatlan mennyiség 


Játék: Játékprogra 
k, ezért afélreértések el- 


dent is érthetür 
kerülése végett pon 
ben nem az onli 


es tárolása céljából bősé- 


delkezésre. Összessé- 


videós szerkesztésre erős CPU és 


ű memória a célszerű. 
ok alatt több min- 
eset- 


osítanánk. Jele 


e játékokra gondoltunk. 


Azok acímek jelentek meg lelki szemeink 


előtt, melyek szinte 


nár filmszerű grafi- 


kájukkal képesek hosszú órákra kiragad- 


ni avalóságbó 
használót. Ilyen ese 
a memória nem kap 
agrafikus vezérlő, n 
dül kell ahátán cipe 
mo 
met, miközben atári 
aRAM csak másod 


Ha kicsit körülnéztünk a piaco 


amo 


itor előtt ücsörgő fel- 
ekben aprocesszor és 
akkora szerepet, mint 
elynek szinte egye- 
nie ajátékokat. Azt is 


dhatnánk, hogy itt aGPU viszi a prí- 


hely, aprocesszor és 
egedűsként muzsikál. 
, feltűn- 


hetett, hogy anoteszgépek többsége 


ugyanazokat amobi 


nálja, négy-ha 
agyártók modelljei 
ból nézve azor 
sítménye játék sze 


ban ezek számítási 


Iprocesszorokat hasz- 


megoldás fluktuálódik 


között. Madártávlat- 
telje- 
pontjából elhanya- 


golható. Ám ha az i 


cesszorra (IGP) kerü 


egyáltalán nem mi 
HD 3000 vagy egy 


tegrált grafikus pro- 
ül asor, akkor már 

degy, hogy HD 4000, 
AMD-s megoldás se- 


rénykedik a processzoron. Pláne akkor 


nem, ha agép nem 
grafikus kártyával. 


endelkezik diszkrét 


Miután meghatároztuk aszámunkra vállal- 
ható ársávot, azónán belül aprocesszorok 


Forgalmazó: 


Le 


novo Magyarország 


Ár: 227 000 Ft-tól 
Web: www.lenovo.com 


Pro: 
kiváló teljesítmény, 


na 
bil 


gyszerű képminőség, 
lentyűzet-háttér- 


világítás 


Kontra: 
olcsó kinézetű ház, 


od. 


akint szinte 


használhatatlan 


nagyjából hasonló szinten fognak teljesíte- 
ni. Akülönbségekre csak a professzionális 
alkalmazások és egyes erőforrás-igényes 
játékok futtatása során derül fény. A játé- 
koknál mutatott teljesítmény, mint ahogy 
korábban említettük, erősen függ attól, 
hogy a konfiguráció rendelkezik-e diszkrét 
grafikus kártyával, vagy csak a procesz- 
szorra integrált IGP-ben bízhatunk. 
Amennyiben különféle okokból kifolyó- 
lag csak processzorra integrált GPU-t 
szeretnénk, például hogy ne szökjön az 
egekbe agép fogyasztása, és túlzott hő 
se termelődjön, akkor az Intel HD 4000- 
et dolgoztató processzor helyett érde- 
mes egy Trinityre épülő AMD-s procesz- 
szort keresni. Az A10-460OM APU-ra in- 
tegrált DirectX11-kompatibilis Radeon 
HD 7660G könnyűszerrel lekörözi az Intel 
említett megoldását. 
Egyes játékok azonban nem csak aGPU- 
ra támaszkodnak. A Total War szerelme- 
seinek például érdemes tudniuk, hogy 
ajáték gördülékeny futása legalább any- 
nyira függ a processzortól, mint agrafikus 
kártyától. Az említett játékszoftver folya- 
matosan komplex számításokat végeztet 
aprocesszorral, és több ezer objektum 
mozgását követteti egyszerre. 
Ilyenkor egy kétmagos és egy négyma- 
gos processzor között hamar megmutat- 
kozik akülönbség. Járjunk utána, hogy 
kedvenc címeink mit igényelnek, kihasz- 
nálják-e atöbbmagos processzorban rejlő 
kapacitást, valamint tudakoljuk meg azt 
is, hogy aCPU vagy aGPU erejére figyel- 
jünk-e inkább. 


Az integrált grafikus chipek jobb esetben 
szép, látványos képeket tudnak monito- 
runkra rajzolni, ráadásul ezt kis energia- 
fogyasztás mellett teszik, de ha valaki 
maximum részletességen szeretne játsza- 
ni bekapcsolt szűrők mellett, akkor a de- 


A Dell Inspiron 7720 gépek kijelző te- 
kintetében kilógnak körképünk ala- 
nyainak sorából. Nemcsak azért, mert 
nagyobbak, hanem azért is, mert 
gyakorlatilag mindenki megtalálhat- 

ja aszámára megfelelő panelt eh- 

hez agéphez. A masina rendelhető 
1600x900 pixeles TrueLife technoló- 
giás, valamint 1920x1080 pixeles tük- 
röződéscsökkentő kijelzővel is. Utóbbit 
vennénk standardnak, és rögtön meg is 
jegyeznénk, hogy az élénk színeket pro- 
dukáló FHD kijelző odakint, közvetlen 
napfényben nehezen olvasható. Ez főleg 
afényerő hibája, hiszen a matt felület- 
re nem lehet panaszkodni, ahogy a bete- 
kintési szögekre sem. 


dikált GPU elengedhetetlen. Amennyiben 
anoteszgép üzemideje továbbra is fon- 
os, kutakodjunk a dedikált mobil-GPU-k 
átlagos energiafogyasztási értéke, azaz 
TDP-je (thermal design point) között. Ke- 
essünk olyan megoldást, ami folyamatos 
játékélményt nyújt, és az akkumulátort 
sem vámolja meg rettenetesen. 
Közben jogosan merül fel akérdés, hogy 
melyik gyártót preferáljuk. Itt is a fut- 
atandó alkalmazások alapján érde- 

es dönteni. Az olyan programok szá- 

ára, melyek előszeretettel dolgoztatják 
aCUDA-magokat, illetve egyedi GPU- 
programozást igényelnek, Nvidia termé- 
ket kell beszereznünk. Játék szempontjá- 
ból azonban azt kell, hogy mondjuk, szinte 
eljesen mindegy, melyik gyártót választ- 
juk, az azonban egyáltalán nem, hogy 
agyártó melyik modelljét szemeljük ki. 
Az nvidiás oldal csúcsán a68OM áll, de 
egy ilyen megoldás rendkívül megdob- 
ja anoteszgép árát. A pénztárcabarát 
darabok leginkább 640M és 66OM kö- 
zött mozognak. AMD-s fronton a7970M 
áll atopon, de hasonló ahelyzet, mint 
arivális gyártónál, ezért a70660G-t és 
a767OM-et érdemes keresni. Mindkét 
termékcsaládra igaz, hogy megszerzésü- 
kért mélyen azsebünkbe kell nyúlnunk, de 
ha gördülékeny játékélményre vágyunk, 
nincs igazán más választásunk. 


Elsősorban a hűtésre. Kerüljük azokat 
noteszgépeket, melyek szívó ventiláto- 
ra lefelé néz. Ha ágyban, asztalon kíván- 
juk használni alaptopot, akkor oldalsó és 
hátsó szellőzőnyílásokat keressünk. Mi- 
vel egy erős konfigurációban sok hő ter- 
melődik, arra is törekedjünk, hogy ahű- 
tőrendszer tudjon lélegezni. Ne torlaszol- 
juk el mindennel a levegőztetőnyílásokat. 
A passzív hűtés lehet alul, de ha feküdni 
fog agép, és nem használunk hűtéssel fel- 


a 


A méhkaptármintás, elektronikus úton 
megerősített alumínium burkolat alatt 
alapjáraton egy Core i3-3217U procesz- 
szor dolgozik, de még a Core i7-36300M 
processzorral rendelkező verzió is bele- 
férne 300 ezer forintos költségvetésünk- 
be. Mellé pakoljunk 8 GB memóriát és 
egy Nvidia GT 650M-et. A teljesítmény 
áttán konstatálhatjuk, hogy a7720-tu- 
ajdonosok számára többé nem kell majd 
asztali gép. A széria egyetlen igazán os- 
torozható része, hogy gyárilag nem kér- 
hető SSD-vel. Összességében, ha nem 
használunk gyakran AA, illetve AF szűrő- 
ket, akkor a gép jól kezeli a terhelést. 
Ultra beállítások mellett azonban 
nem brillírozik. . 
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szerelt laptopállványt, akkor nem szeren- 
csés, ha az aktív hűtés is lefelé néz. 
Ezután jöhet az üzemidő. A gamer notesz- 
gépek esetében pár évente nem árt akku- 
mulátort cserélni, mivel az energiaigényes 
konfiguráció sokkal hamarabb kikészíti 
a cellákat, mint amit ahagyományos no- 
teszgépeknél tapasztalhatunk. Arra is ér- 
demes felkészülni, hogy ezek agépek töltő 
nélkül maximum két óráig bírják. Miután 
az akkumulátor kapacitása kezd leromla- 
ni, minden egyes percet hiányolni fogunk 
az üzemidőből. 
Mennyire fontos atartósság? Nagyon. 
Az elmúlt években piacra került laptopok 
könnyen tönkre mennek, még irodai hasz- 
nálat mellett is képesek pár éven belül 
megadni magukat. Emiatt rendkívül fon- 
tossá vált agépek tartósságának vizsgála- 
ta. Hogyan állapítható meg, hogy mennyi- 
e tartós egy modell? Először is lessük meg 
aburkolatot. Ha már első ránézésre látszik, 
hogy hamar széttörik, hajlik, akkor hagyjuk 
is. Tegyük ugyanezt, ha már aboltban gyen- 


INFO 


Forgalmazó: 

Dell Magyarország 
Ár: 269 000 Ft-tól 
Web: www.dell.com 


gék akijelzőt tartó zsanérok. A fedlapot fel- 
és lehajtva rögtön érezni fogjuk, hogy van-e 
ellentartása a kijelzőnek. 


Sose feledkezzünk meg asaját kutatásról. 
Járjuk végig a boltokat, próbálgassuk 
alaptopokat, valamint olvassunk teszte- 
ket akiszemelt darabokról. Tudakoljuk 
meg, mire képes aprocesszor, aGPU és 
azt is, hogy atöbbi komponenssel együtt 
mit képes kipréselni magából a gép. Ol- 
vassunk bele afórumokba, és vásárlás 
előtt, ha van időnk, illetve ha tehetjük, ku- 
takodjunk egy kicsit az interneten fel- 
használói vélemények után. Egy teszt s0- 
sem lehet olyan pontos, mint egy felhasz- 
náló véleménye, aki már hosszú hónapok 
óta nyúzza az adott készüléket. Ekkor 
azonban tartsuk észben, hogy ateszt ob- 
jektív módszerekkel készül, míg a felhasz- 
nálói véleményeket erősen áthathatják 
aszubjektív gondolatok. 


Pro: 

masszív prémium 
ház, erős multimédiás 
teljesítmény 


Kontra: 


nehéz, nincs SSD, 
üzemidő 


inspiron 
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Vitathatatlan, hogy az Acer Aspire V3- tett modellben Core i7-36320M procesz- 
571G széria készülékei nemcsak elegán- szor, 8 GB DDR3 memória és egy 2 GB 
É san néznek ki, de elegendő erő rejlik ben- dedikált memóriával rendelkező Nvidia 
Forgalmazó: baj, f nük ahhoz, hogy a multimédiás felhaszná- GeForce GT 730M kapott helyet. Ez 
Acer Magyarország 145 ? láson túl ajátékosokat is izgalomba hozza. — utóbbi, aGT 730M-re épülő megoldást 
Ár: 229 000 Ft-tól k j A család legtöbb tagja WXGA felbontá- januárban jelentette be az Nvidia, és ér- 
Web: acer.shop.hu k 3 Í sú kijelzővel rendelkezik, ám akad egy-két  — demes tudni róla, hogy középkategóriás 
ő 7 modell, mint az Acer Aspire V3-571G - GPU-ként csak egy hangyányit erősebb, 
Pro: ZETT 73638GITMaii, ami 1920x1080 pixel mint a széria többi készülékében kapható 
jó általános teljesít- MESS si er felbontású IPS-kijelzőt kapott. En- GT 640M; a GPU-gyártók előszeretettel 
mény, kényelmes asz Süt a et nek felülete kissé műanyago- címkézik át mobil termékeiket. Az erőfor- 
billentyűzet, viszonylag SX ezt ES ; vagon Mg a . ; csillog, de egyébként ás-igényes játékok alatt alaptop meleg- 
hosszú üzemidő x at ez k nem lesz vele prob- szik, ahűtőventilátor pedig magas tarto- 
t b léma. mányban süvít. 
Kontra: A V3-57I1G széria Akik elegáns gépre vágynak, és játszani 
sípoló hűtés, terhelés j gépei számtalan kon- is szeretnek, azoknak érdemes kipróbál- 
alatt erősen melegszik figurációban érkeznek. Az emlí- iuk agépet. 
Forgalmazó: Bárcsak erősebb processzor került vel rendelkezik, hogy egy jól megvilágí- 
MSI volna ebbe arobusztus GX60 szériába! tott szobában is élvezhető legyen atar- 
Ár: 289 000 Ft-tól Amennyiben ez így történt volna, talma. Külön öröm, hogy a panel kiváló 
Web: www.msi.com a gépben található csúcskategóriás kontrasztértékekkel rendelkezik, ezért 
mobil-GP - az AMD Radeon HD 7970M . afekete objektumok sötétek maradnak, 
Pro: - teljesítményét nem fogná vissza sem- nem szürkülnek. A panel SRGB színtar- 
számtalan csatlakozó, mi. Most azonban egyes számításigé- tománya is rendben van, és ezt a be- 
erős akkumulátor, erős nyes esetekben a felhasználó azzal ta- tekintési szögekről is el lehet monda- 
grafikus kártya lálkozhat, hogy a797OM fps-ben mért ni. A GX60 tehát kiváló TN-panelt dol- 
teljesítménye egy középszintű kár- goztat, nem melegszik, és szupertisztán 
Kontra: tya képességeivel vetekszik. Pénztár- szóló 2.1-es hangrendszert rejtettek el 
gyenge processzor, cabarát szempontból érthető a trinitys benne. 
- zömök ház AMD A10-46OOM használata, ám ezt A rendkívül erős GPU ellenére ez a szé- 
a processzort egy belépő-, maximum ria főleg azon játékosok számára lehet 
középkategóriás gépben tudjuk el- vonzó, akik anem processzorigényes cí- 
képzelni. mekkel szeretik elütni az időt. A telje- 
Az 1920x1080 pixeles matt  sítmény-megszállottaknak máshol kell 
kijelző megfelelő fényerő- kutakodniuk. 


Lenovo IdeaPad Y580 Acer Aspire V3-571G MSI GX60 


Ár 227 000 Ft-tól 229 000 Ft-tól 289 000 Ft-tól 
A rendelhető legjobb processzor Core i17-36300M Core 17-36320M AMD Guad-Core A10-Series processor 
Kijelző 15,6" WXGA vagy 15,6" FHD 15,6" FHD IPS vagy 15,6" WXGA 15,6" FHD 
128 GB Super RAID -- 750 GB SATA (7200 
; 500 GB, 750 GB, 1 TB (5400 RPM) vagy RPM), 128 GB Super RAID -t 500 GB, 
jmárhely 500 GB (7200 RPM) és SSD: 32 GB TB SZAJA AI2LD SATA (7200 RPM) 750 GB, SATA (7200 
RPM) 
Memória (max.) 8 GB DDR3 16 GB DDR3 1600 MHz 16 GB DDR3 1600 MHz 
GPU Nvidia GeForce GTXOGOM Nvidia GeForce GT 720M AMD RadeonTM HD 7970M 
2xUSB 3.0, 2xUSB 2.0, 6-az-1-ben ser dean eln erülyee, ESETE ZŐK 1XVGA, 1XHDMI, IXUSB 2.0, 3xUSB 30, 
F fölé 3 8 1XUSB 30, 1XHDMI-port HDCP- ; 74 Z 
Portok kártyaolvasó, jack, mikrofon jack, S/PDIF, támogatással e fejhallgatótkíménet/ L.xfejhallgató-kimenet/mikrofonbemenet, 
1XVGA, IXHDMI, 2xmini-PCIe, RJ-45 9 ks l JR LEA 


mikrofonbemenet, 1XRJ-45 FEKET BEM ETNG ERNEK] 


Dead Space 301366x768, high 85 fps 61 fps 102 fps 
Diablo III01366x768, high 95 fps 82 fps 98 fps 


Battlefield 3(01366x768, high 39 fps 30 fps 42 fps 


Amint ennek a szériának a tagjaira pil- 
lantunk, rögtön elgondolkozhatunk, 
hogy vajon mi került abámulatos össze- 
szerelési minőségű és prémium anyag- 
használatú gépek belsejébe. Ugyan al4 
hüvelykes sorozat a nagy testvérhez ké- 
pest rendelkezik két gyengeséggel, de 
már ezek amodellek is rengeteg erőt 
képviselnek. A 15,6-os széria tükröző- 
désmentes, 1600x900 pixeles felbontá- 
sú, 16:9-es képarányú kijelzőjét az iro- 
dában szívesen nézi az ember, azonban 
játékok és filmezés közben kellemesebb 
lenne a szemnek, ha asötét elemek va- 
lóban sötétek lennének, és nem a szür- 
ke irányába tolódnának el. E mellé átla- 
gos betekintési szög társul, ezért szinte 


Szívesen teszteltük volna az Asus 
G55VW gépét, de ára miatt nem fért 
bele amost kiszemelt kategóriába, 
ezért kompromisszumot kellett köt- 
nünk. Ahogy az írásunkban szereplő leg- 
öbb gyártó esetében, úgy itt sem dedi- 
kált gamer gép került terítékre, hiszen 
azoknak a konfigurációknak, mint tud- 
juk, rendkívül magas az áruk. Végül a sze- 
ünk az Asus N56-os szériáján akadt 

eg, melynek tagjaival belopta ajelenlegi 
csúcsot multimédiás gépei közé a gyártó. 
A kiváló munkát sejtető burkolat alatt 
erős hardver lapul. A belépőszintű mo- 
dellben egy Core i3-3110OM processzor 
dolgozik, de kérhetjük Core i7-36100M 
processzorral is. A grafikus feladatokat 


Dell Inspiron 7720 


269 000 Ft-tól 


Core i17-36300M 
173" FHD vagy 173" HD 


1TB (5400 RPM) SATA HDD -- 32 GB, 750 GB 


(5400 RPM) SATA 


8 GB DDR3 (0 1600 MHz 
Nvidia GeForce GT 650M 


3xUSB 3.0 4 1XUSB 3.0 PowerShare, 1IxRJ-45, 
1xXHDMI, IXVGA, Ixfejhallgató-csatlakozó/ 
mikrofoncsatlakozó, 8-az-1-ben kártyaolvasó 


68-69 fps 


82 fps 


csak szemből érdemes rácsodálkozni az 
egyébként magas fényerejű panelen 
zajló eseményekre. 
Egy hasonlóan karcsú kialakítású géptől 
korábban nem vártunk volna ilyen erős 
kiépítést. A friss modellek már harmadik 
generációs Intel processzorral érkeznek. 
Az előre megadott árkategóriánkba az 
P7OOZ5DC modell fért bele, melybe egy 
Core i5-3210M processzor, 6 GB memó- 
ia és Nvidia GeForce GT 640OM került. 


jei hasonlóan erős kijelzőt kap- 

ak volna, mint a Chronos 17, 

az átlag játékosok számára öröm- 
mel ajánlottuk volna aSamsung Series 
7 Chronost. 


Nvidia GeForce GT 650M végzi, ami csak 
egy-két esetben riad meg amagasabb 
felbontástól és képminőségtől. A gép 
eközben melegedni fog, ám a hűtés hang- 
ja nem zavar majd minket. 

A noteszgép 13660x768 pixeles felbontá- 
sú, tükröződő felületű vagy 1920x1080 
pixeles felbontású, matt kijelzővel rendel- 
hető. Utóbbi célszerűbb választás, mivel 
ajátékok és afilmek részletei szebben kö- 
szönnek vissza, valamint a panel átlagban 
majdnem 300 nit fényerővel rendelkezik. 
Amennyiben nem ultra beállítások mel- 
lett szeretnénk hadba vonulni ezzel ano- 
teszgéppel, akkor szinte minden igé- 
nyünknek megfelel majd, az N5GVZ erős 
hardveres kiépítése erre a garancia. 


Amennyiben a széria modell- Pi 


Mélyvíz 


300 EZER FORINT ALATTI NOTESZGÉPE 


TESZTJE 


INFO: 


Forgalmazó: 
Samsung Magyarország ] 

Ár: 298 000 Ft-tól 

Web: 

www.samsung.com pt 


Pro: 

elegáns kialakítás, jó 
teljesítmény, billentyű- 
zet-háttérvilágítás 


Kontra: J ; £ NLATA 


átlagos kijelzőminőség, k 
csak aRAM-modulok (x) 
könnyen hozzáférhetőek j 


INFO 


Forgalmazó: 

Asus Magyarország 
Ár: 289 000 Ft-tól 
Web: www.asus.hu 


Pro: 

kiváló teljesítmény, 
nagyszerű képminőség, 
billentyűzet-háttérvi- 
lágítás 


Kontra: 

olcsó kinézetű ház, 
odakint szinte használ- 7 
hatatlan 


Asus N56VZ Samsung Series 7 Chronos 


289 000 Ft-tól 298 000 Ft-tól 
Core i7-36100M Core 17-26750M 
15,6" HD vagy 15,66" FHD IS 61HD 


1TB (5400 RPM), 750 GB (5400 RPM/7200 RPM), 


500 GB (5400 RPM/7200 RPM), 750 GB 750 GB (7200 RPM) 
(7200 RPM SSH), 500 GB (7200 RPM) SSH 
8 GB DDR3 1600 MHz 8 GB DDR3 1333 MHz 
Nvidia GeForce GT 650M Nvidia GeForce GT 64OM 


1xmikrofonbemenet/fejhallgató ki jack, LCVGA, 4xUSB 
3.0, 1XRJ-45, IXHDMI, IXSPIDIF 


HDMI átalakítóval, Lxmikrofonbemenet/fejhallgató ki 
jack, 2xUSB 3.0, 1XUSB 2.0, 4-az-1-ben 
(SD, SDHC, SDXC, MMC), 1xRJ45 


67-68 fps 53-55 fps 
81 fps 62-64 fps 


32-33 fps 


31-32 fps 26-28 fps 
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) TÖBB GR. 


FIKUS KÁRTYA EGY GÉPBEN 


a geacetat ma 
c rag: 


ÉPÜNK GRAFIKUS TELJESÍT- 
G MÉNYÉNEK FELTURBÓZÁSÁT 

LEGTÖBBEN ÚGY KÉPZELJÜK 
EL, HOGY A RÉGI, DISZKRÉT GRAFI- 
KUS KÁRTYÁT KISZERELJÜK, ÉS 
HELYETTE BETOLUNK EGY ERŐSEBB 
MEGOLDÁST. Ezzel nincs is gond, hi- 
szen gyakran tényleg ez alegjobb 
szcenárió. De mi a helyzet akkor, ha már 
beszereztük a legjobb kártyát? Adjuk el? 
Használjunk egy másik gépet? Jobbat 
is tudunk: vegyünk belőle még egyet, és 
szereljük be agépbe, hogy akét eszköz 
egymás erejét megduplázva, közöse 
izzadhasson a feladatokon. 
A legtöbb PC-felhasználó egy kártyával 
bőven megelégszik, nem is sejtik, mek- 
kora löketet tud adni egy második, illet- 
ve egy harmadik kártya aPC-s játékok 
eljesítményének. Azonban hogy tényleg 
megéri-e a vesződést és amegnövekedett 
fogyasztást egy többkártyás konfigurá- 
ció kiépítése, azt gondosan mérlegelni 
kell, és többről van szó, mint egy szimpla 
igenről vagy nemről. 
Akik 22 hüvelykes 


onitoron, 


1920x1080 pixeles 
zik ajátékokat, azoki 


elbontáson élve- 
ak egy közép- vagy 


felsőkategóriás kártya bőven elegen- 


dő. Aki azonban mon 


djuk egy vagy több 


30 hüvelykes kijelző 


szeretné minimum 


2560x1600 felbontásban viszontlátni 


Multi-GPU, avagy a dupla dinamit 


Több grafikus kártya egy 


ajátékcímeket, ráadásul úgy, hogy min- 
den szűrő az egekben van, vagy ha mind- 
ezt 3D-ben szeretné élvezni, akkor neki 
egy második GPU segíthet. 


AZ ELSŐ PÁRBA ÁLLÍTHATÓ GPU 
A többkártyás konfigurációk kiépítése 
kissé trükkös lehet, bár az elmúlt 
évtizedben a folyamat nagyon sokat 
egyszerűsödött. A felhasználói szintű 
ulti-GPU-s konfigurációk gyökere 
1998-ig nyúlik vissza, ezen belül akkorra, 
ikor azdfx bemutatta a Voodoo 2-t 

és ezzel együtt az SLI-t, vagyis a Scan- 
Line Interleave-et is bevezette a GPU-k 
világába. Akkoriban, ha két Voodoo 

2 üzemelt egy gépben megfelelően 
konfigurálva, akártyák képesek voltak 
váltogatni a páros és páratlan vonalak 
enderelése között, ezáltal hatalmas 
löketet kapott a teljesítmény. 


A Voodoo 2 1998-ból 


Ez akonfiguráció egy Voodoo 2 te 
jához képest majdnem dupla SAN 
frame-rátát produkált. 
Ahogy az ős GPU-atya, úgy nem megle- 
pő módon az Nvidia és az AMD berkei- 
ből érkező GPU-k többsége is párba ál- 
lítható, de már másként működnek, mint 
annak idején az öreg Voodoo 2. A multi- 
GPU-s konfigurációkban a modern gra- 
fikus kártyák általában aképkockák 
renderelését váltogatják, vagy vízszinte- 
sen vagy egyéb módon osztják fel amun- 


épben 


kát, így minden egyes GPU-nak aképkoc- 
ka egy adott területével kell foglalkoz- 
nia. Közös vonás ugyanakkor, hogy több 
GPU-t láncba kötve tetemesen megnő 
ateljesítmény és a fogyasztás. 


A KULCSSZAVAK: 

CROSSFIRE ES SLI 

Két kifejezéssel kell megismerkednünk, ha 
több-GPU-s konfigurációt szeretnénk épí- 
teni. Az egyik aCrossFire, amásik az SLI 
(Scalable Link Interface). Az SLI betű- 


A FEJ LESZTÉS § 


FELTÉTELEI 


Mielőtt SLI vagy CrossFire rendszerbe 


invesztálunk, meg kell győződnünk arról, hogy 
olyan alaplappal rendelkezünk-e, ami kapott ele- 
gendő PCI Express slotot, valamint arról is, hogy 


a deszka kompatibilis-e a technológiákkal. Emellett € 


4 


kell majd egy olyan ház, amelyben nem forrnak fel 


akártyák és egy táp, ami képes kiszolgálni a grafikus részleg megnövekedett 
étvágyát. Ezután már csak akártyák vannak hátra. Miután beszereltük őket, 
ne feledkezzünk meg az összekötő kábelekről sem. Ezek általában a kártyák 
vagy az alaplapok dobozában találhatók. Ezután ameghajtóprogramunkban 
már csak aktiválni kell az SLI-t vagy a CrossFire-t. 


A 
ass jl € es 
Sokakhoz hasonlóan mi is nagyon vártuk már a Crysis 3-at, de annyi elő- 
nyünk volt, hogy ajáték gépigénye alapján összeállíthattunk egy megfelelő 
vasat, amit elég erősnek hittünk, hogy könnyűszerrel elénk pattintsa fő 
ananokupola alá zárt New York nyitott területeit. De nem akárhogy; ki Hülékelülőrosseírás és St tő AG 
szerettük volna maxolni ajátékot, hogy filmszerű élményben lehessen .0a 18 pengő B 
részünk. Vásznunk nem volt ugyan, és projektorral sem szerettünk volna 161 KelőKAE S SGETBI Bi elUkE 
vacakolni, ezért inkább ahardveres oldal másik feléről közelítettük meg sait KE AMD CrossFirex részleg alatt 
a dolgot. Duál GPU-s rendszert építettünk. találjuk, a Catalyst Control Center tel- 


Aztán jött ameglepetés, amit felemelkedő szemöldök, ráncos homlok jesítmény menüpontjában. Az Nvidia 
és fogak között morcosan átszűrt szavak kísértek. Ahogy anno az első SLI-beállításait pedig a3D-beállítások 
résznél, úgy a Crysis 3 alatt is megremegett a friss gép lába. Izzadva Configure SLI, Surround, PhysX szekció FENE 8 
próbálta elénk varázsolni New York Hét Csodájának apró részleteit. Ettől alatt élesíthetjük. CrossFire megoldás 
akonfigtól nem ezt vártuk. Minek két GPU, mikor egy húzott darab is közel mM 4 
ilyen jól teljesít? Aztán frissítettünk ameghajtóprogramon, és lássatok 
csodát, a6970 CrossFire magára talált. Persze még mindig nem az igazi, megvannak a problémáik. A több gra- 
de az optimalizált profilokra sajnos szokás szerint várni kell. Pár gyors teszt után elmondhatjuk, hogy fikus kártyás konfigurációk fogyasztá- 
a CrossFire és az SLI megéri, ha erőfor- sa megugrik, és ahőtermelés is hason- 
Crysis 3 (0 1920x1200, Ultra / 6970: 23-25 fps / 6970 crossfire: 51-53 fps rás-igényes játékokkal kívánunk játszani, ló mértékben emelkedik. Ám nem ez az 
LENNI és afogyasztás nem igazán érdekel min- életünket megnehezítő legfőbb problé- 
ket. Amellett azonban, hogy megnövek- ma. Ezeket arendszereket jobban korlá- 
szó 2004-óta az Nvidia multi-GPU-s tech- .  lyamat nem bonyolultabb, mintha egy szik arendszer játékteljesítménye, atöbb tozzák ameghajtóprogramok. Az AMD- 
nológiáját jelöli. Miután a cég felvásárolta GPU-t szerelnénk a gépbe. Először is állít- . GPU-s konfiguráció azt is jelenti, hogy nek és az Nvidiának minden alkalma- 
a3dífx-et, a Voodoo cége munkájának tisz- suk le amasinánkat, majd áramtalanítsuk több monitort lehet csatlakoztatni, illet- záshoz és játékhoz mellékelnie kell egy 
telegve átvették az SLI-t, azonban amö- is. Ezután dugjuk be a kártyát az alap- ve aGPU számításigényes folyamatai- profilt, hogy ameghajtóprogram skáláz- 
götte rejlő technológia már teljesen más ap megfelelő PCIe-slotjába, csatlakoz- ban szintén hasznosíthatjuk a nehézlo- assa ateljesítményt. Lényegében mind- 
volt. Az AMD atöbb-GPU-s megoldása- assuk hozzá a6 és/vagy 8 tűs tápcsat- vasságot. egyik grafikus kártya csak annyira jó, 
it egyszerűen CrossFire-nek nevezi, ezt akozókat, végül az SLI- vagy CrossFire- Arról azonban ne feledkezzünk meg, mint a meghajtóprogramja, amit használ. 
atechnológiát még az ATI-s időkben fej- összekötővel kössük láncba a kártyákat. hogy amulti-GPU-s rendszereknek is Az SLI és a CrossFire pedig további ter- 
lesztették ki. A névadásnál vélhetőleg az iután mindent megfelelően illesztet- 
volt alényeg, hogy nagyot üssön. ünk, csatlakoztassuk a monitort ahhoz 
A különböző elnevezések ellenére az SLI akártyához, amely abban a PCIe-sínben 
és a CrossFire lényegében nagyon hason- "ül, ami fizikailag 16 sávot kap. Ez álta- 
lítanak. Általánosságban nincs másról ában az akártya, amelyik közelebb esik 
szó, mint hogy egy termékcsaládból ket- a processzorhoz. Egyes kivételes ese- 
tő, három vagy négy különböző kártyát ekben ez asín máshogy helyezkedik el, 
helyezhetünk a gépbe, melyek aztán egy- ezért ha biztosak szeretnénk lenni a dol- 
más között elosztják a grafikus munkát, gunkban, nézzük meg az alaplap kisköny- 
és ideális esetben növelik ateljesítményt. — vét. Ezután csatlakoztassuk a tápkábelt 
Az Nvidia GeForce és az AMD Radeon atáphoz, kapcsoljuk fel akapcsolóját, és 
kártyák egy vagy két csatlakozóval ren- indítsuk el agépet. Bootolás és az ope- 
delkeznek, melyek anyomtatott áramkö- rációs rendszer betöltődése után hagy- 
rök első felén kapnak helyet. Haazadott —— junk egy kis időt, hogy a rendszer telepít- 
kártyán mindössze egy ilyen csatlakozó hesse a megfelelő meghajtóprogramokat. 
alálható, akkor csak két kártya állítha- A meghajtóprogramok települése után 
ó munkába SLI-ben vagy CrossFire-ben. kapunk egy értesítést, hogy a CrossFire 
Azok a kártyák, amelyeken két csatlakozó vagy az SLI funkció aktiválható. 


is található, már akár négyes konfigurá- iután aszükséges hardverelemek és Két grafikus kártya nem csak a teljesítményt fokozza, a hőtermelés is 
cióba is köthetők. Minél több GPU aprítja eghajtóprogramok települtek, aktivál- alaposan megugrik. Használjunk megfelelő hűtést! 
agrafikus feladatokat, annál jobb. 
ivel az SLI-t és a CrossFire-t főleg a já- GPU 3DMark IL Extreme Metro 2033 het ró aprogramok nyakába. SLI-vel régi 
ékok tempójának növeléséhez találták játékokat nem igazán futtathatunk. 
ki, atechnológia leginkább azon gamerek 1 GeForce GTX 680 3354 pont 54.33 fps Amennyiben valaki szeret bütykölni, és 
számára ideális, akik nagy felbontáson és az extra költségek sem számítanak te- 
eltornázott képminőség mellett magas 2 GeForce GTX 680 (SLD 6463 pont 93 fps hernek, illetve nagyfelbontású kijelző- 
rame-rátákat szeretnének látni. vel rendelkezik, és folyamatos, gyönyö- 
1 Radeon HD 7970 3321 pont 58,7 fps rű játékélményt szeretne, akkor meg- 
éri vesződni atöbb-GPU-s rendszerekkel. 
2 Radeon HD 7970 (CrossFire) 6413 pont 99.33 fps Azonban fejlesztés előtt érdemes min- 
Amennyiben rendelkezünk megfelelő hű- den faktort számításba venni, köztük el- 
téssel, kompatibilis alaplappal és táppal, Mérési eredmények sősorban a fogyasztást és a fejlesztések 
ami elég erős ahhoz, hogy az extra kár- Nem minden esetben préselhetünk ki teljesítménytöbbletet több-GPU-s rendszerünkből, Híteteteltetestez tettel tsz eten Al altt eesat autora) 


tyát is ellássa, atöbb-GPU-s rendszer ki- de ha igen, akkor az 50, de akár a70 százalékos teljesítménynövekedés is elérhető. költségét. 
alakítása eléggé kézenfekvő lesz. A fo- 
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Mélyvíz 


PIACTÉR 


A skorpiós hangzuhatag 


AVALY JELENTEK MEG A Cavimanus fantázianevű HS-G7ZOOV hangszóró dol- 
APIACON A GENIUS GX típusjelében a, V" avibrációra utal. gozik, így hang- 
MÁRKAJELZÉSŰ, JÁTÉKO- USB-portra csatlakoztatható, és normál zásuk is ha- 


SOKNAK SZÁNT TERMÉKEI. A GX- fejhallgatóként a mellékelt szoftver nélkül  sonló. APC- 


paletta többek között háromféle, árban is működik. A maximum 8 csatornás vir- hez a Mordax is 

és tudásban eltérő fejhallgatót is kínál. tuális hangzások beállításához azonban az USB-porton 
telepíteni kell a szoftvert, amellyel csatlakozik, de 
többféle hangszín, környezet a Cavimanus 
(koncertterem, lakószoba stb.) és virtuális többcsatornás beállítási le- 
effektus beállítható. Hangképe hetőségei nem érhetők el. 
kiegyensúlyozott viszonylag jó A GX sorozat legolcsóbb fejhallgató- 
basszussal. Hifi minőségre persze jának, aLychasnak (HS-G550) kicsit 
ne számítsunk, ez nem az az árka- nagyobb, 50 mm-es neodímium hang- 
tegória. A vibráció nem túl erős, és szórója van, hangminősége így nem 
ahangerő-szabályozó mellett lévő rosszabb az eddig taglalt eszközö- 
gombbal kikapcsolható. Felépítése kénél. A költségtakarékosság inkább 
elég masszív, a párnázott, állítható akivitelt érintette: több aműanyag, és 
fejpánt fémből készült. ajátékhoz megfelelő, de amásik ket- 
A Mordax (HS-G600) fülest azok- tőnél gyengébb minőségű a szintén 
nak tervezték, akik PC-n és PS3 felhajtható mikrofon. A hangerő kü- 
vagy Xbox 360 konzolon is ját- lön-külön szabályozható, és van egy 
szanak, atartozék kábelekkel közös hangerőszabályzó is amikro- 
mindezekhez csatlakoztatha- fonkapcsolóval együtt a kábelen. 
tó. Hangerőszabályzója a kábel- A Cavimanus és alychas kábele 2.5, 
re került amikrofon kapcsolójá- aMordaxé 3 méter hosszú. Mindhá- 
val együtt, a mikrofon levehető ró- rom füles csatlakozói aranyozottak, 
la, aCavimanusé csak felhajtható. így arossz kontaktusból eredő zajok- 


Mindkettőben ugyanaz a40 mm-es tól nem kell tartanunk. 


Nyko Zoom INFO 


Gyártó: Nyko 


KINECT CSOMÓ JÁTÉKOSNAK borulna rájuk a faliszőnyeg fallal együtt! Ár: 8499 Ft 
KOMOLY FEJTÖRÉST OKOZOTT, a, nálam afal sötétbarna, és a szenzornak Web: www.nyko.com telen, szadista trénerének. A lényeg, hogy nem 
KÜLÖNÖSEN ITTHON, NEM SZO- pont másfél méternyi tere van. Gyűlölöm, jó, ha nincs helye a szenzornak. 
KÁS UGYANIS 100 NÉGYZETMÉTERES ert sosem állok jó helyen, túl közel vagyok, specifikáció: Régóta kerestem már egy, a Zoomhoz hason- 
NAPPALIKAT ÉPÍTENI KIS HAZÁNKBAN. és ez alegtöbb esetben teljesen kinyírja az akár 4096-kal is ló kütyüt, úgyhogy pont jókor jött tesztelésre. 
Márpedig ha megnézzük a Kinect-reklámokat, amúgy is nehézkes játékot. Legutóbb a Nike 4 csökkenti a Kinecthez Ennél tényleg nem lehet egyszerűbb a megol- 
mindegyikben rengeteg hely van aszenzor Kinect Training alatt kaptam agyvérzést, ami- szükséges teret, dás: kibontod a dobozt, kiveszed akis lencséket, 
előtt, nem beszélve aszanaszét világított kor a 25. fekvőtámasznál jelezte a program, könnyen csatlakoztat- és az útmutató szerint rápattintod a szenzorra. 
szobákról, preferábilisan fehér fallal. Mi itt ogy nem lát, és kezdjem újra. Durrantak a ka- ható, beolvad aKinect Szerencsére maga a kiegészítő sem túl nehéz, 
a stúdióban jól elvagyunk vele, de akadtak pillárisok, de anap végére oxigénpalackon lóg- dizájnjába tehát aszenzor szervós motorja ugyanúgy tud- 
már pillanatok, mikor mi sem fértünk el. Pláne va legalább elmondhattam, hogy ki vagyok ja mozgatni az érzékelőt, és hát alényeg: vég- 
akkor van ez így, ha társmagazinunk rendetlen pattintva. Nem is akárhogy. Utólag is köszö- Pro: re beleférek alátótérbe. Nem kell akanapét ki- 
kollégái szanaszét hagyják a cuccaikat. Hogy nöm aNike -- Kinect Training kegyetlen, szív- nem nehéz, könnyen szedni, nem kell a csillárt lecsavarozni, jó egy 
mozgatja a szenzor lépéssel közelebb kerülhetett minden atévé- 
hez. És en yit tud acucc. De nem is kell több; 
Kontra: aNyko Zoom végre meghekkeli a rendszert 
sokszor kell kalibrál- pont annyira, hogy minkét (vagy három) játé- 


ni, egyes esetekben 
nehézkessé válik 
avezérlés 


kos kényelmesen ugrálhasson a szobában. 
Már csak arra kell figyelni, hogy ha valakinek 
nagy tévéje van, nehogy túl közel álljon, és el- 
kezdjen émelyegni... nem vicc! Próbáltatok már 
projektorral autóversenyezni közelről? Ne pró- 
báljátok... de tényleg ne! 


Asus Echelon 


HADSEREGEKNÉL HASZNÁLT 

CAMO ÁLCAMINTA NEM VOLT 
IGAZÁN SZIMPATIKUS. MI A FENÉNEK? 
Muter úgyis észrevesz és belekotyog ajátékba. 
Az Asus Echelonon ellenben kifejezetten jól 
mutat aminta. Ennek köszönhetően szinte 
észrevétlenül rejtőzködik a füles adobozában. 
Mikor pedig kipattintjuk onnan, egyből 
a fejünkre kívánkozik az Asus legfrissebb fülre 
valója. A látszat ellenére egyébként egyáltalán 
nem nehéz; persze hosszú távon 268 grammot 
is megérez az ember, de apárnázásnak 


, Lé ORÁBBAN SZÁMUNKRA AZ EGYES 


köszönhetően mégsem fogunk szenvedni tőle. 
ez még csak keménykednünk sem kell. 
m átmérőjű, nagyon kényelmes, 


Se 
Fülü 


ket 100 r 


jó tartással bíró, 
párna veszi 
aheadsetet, 
észét is elnyeli. 
Emellett a circumaural 
ullámokat is bent tart 
en passzív zajszűrőkér 
feltekerhetjük ahangot, 


Fej 


ot társainkkal a bal tá. 
szűrő mikro 


ékokba, és zavartalanul tarthatju 


on jóvoltából, melyne 
ra könnyen hajlítható, e 
aszámára kijelölt pozíci 
ért felelős csúsztatható kapcsoló 
erőszabályzóján keressük. Ez utóbbit a kábelen 
elyezték el csíptetős formában. 


kialakítás 
a, vagyis 
t működik. 
, belemerül 


yérból elő 


nek eller 


magas minőségű bőrborítású 
körül, ami segít egy helyben tartani 
és a kívülről beszűrődő hangok egy 


iatt ahang- 

inimális szin- 
Nyugodtan 
etünk ajás 
k akapcsola- 
úzható zaj- 

k gégés szá- 


ére jól tartja 


ót. A némfi 


ás funkció- 
acucc hang- 


Trust GXT 35 


ATRUST FŐLEG JÁTÉKOSOKNAK 

SZÁNT EGERE, ÉS EZT NEM CSAK 
(JOBB)KÉZBE ILLŐ FORMÁJA ÉS ALA- 
POS KIKÉPZÉSE MIATT ÁLLÍTHATJUK. 
A gumírozott hatású, csúszásmentes burkolat 
stílusos mintája mellett rengeteg gomb és 
több jelzőfénysor ámítja a szemlélőt, szerencsé- 
re alátvány mögött valós, használható 
funkciók rejlenek. 
A rádiós egér szembeötlő ér- 
dekessége, hogy nem ce- 
ruzaelemek, hanem líti- 
umion-akkumulátor 
szolgál energiafor- 
rásául - már ami- 
kor erre szük- 
ség van. AGXT 
35 ugyanis nem- 
csak az USB-vevő- 
vel, hanem a mellé- 
kelt mini-USB-kábellel 


E LÁTVÁNYOSRA SIKERÜLT 


is csatlakoztatható a géphez, ilyenkor atelep- 
töltés automatikusan beindul. Jól használható 
rádiós üzemmódban is, de igazi gamer szintű 


precizitását vezetékre kötve domborítja ki, ma- 


ximálisan elégedettek voltunk vele játék köz- 
ben és grafikai jellegű feladatoknál egyaránt. 


INFO 


Forgalmazó: 
Asus Magyarország 
Ár: 22 000 Ft 
Web: www.asus.hu 


Specifikáció: 

50 mm-es 
neodímiummágneses 
hangszórók, 20-20 000 
Hz, 100 dB, mikrofon- 
érzékenység: -30 dB, 
ellenállás: 32 ohm t 396, 
25 méter pólyázott 
kábel, 268 gramm 


e 
Pro: NIR 


jó basszus és magas, 
kényelmes kialakítás, 
minőségi anyaghasz- 


Az 50 mm-es neodímiu 
rók meglepően jól szólnak. 


ágneses hangszó- 
A magas és a basz- 


nálat szus szépen átjön, de emiatt aközépső tarto- 
mány háttérbe szorul egy kicsit. A lövéshangok 
Kontra: mindenesetre nagyon élethűek, játék közben 
karcsú középtarto- erre biztosan nem panaszkodhatunk. Teszt köz- 
mány, sztereó ben többször úgy éreztük, mintha a lövedékek 
headsethez képest csak centikre susogtak volna el koponyánk 
MERESE[ mellett. Audiofileknek nem ajánlanánk, de 
időszakos zenehallgatásra megfelel. 
Az Asus Echelon remekül néz ki, kényelmes, 
és jól is szól, ára azonban kicsit magas, hisz 
mégiscsak egy sztereó headsetről van szó. 


A konkurencia ebben az ársávban nagyon 
erős, és a versenytársak többsége támogat- 
ja avirtuális hangzást, ami ebből a modell- 
ből egyeseknek hiányozhat. Mindenesetre ha 
megtetszett, próbáljátok ki! 


INFO 


Forgalmazó: 
R. A. Trade Kft. 
Ár: 14 000 Ft 
WeD: trust.com 


Nagy érzékenységű léze- 
res érzékelőegység szol- 
gál a precíz egerészés 
alapjául, felbontá- 

sa ahüvelykujj pozí- 
ció alatt elhelyezett 
kétirányú sebességváltó- 
val szoftver nélkül is állítható. A vízszintes és 
függőleges érzékenység hangolása megoldha- 
tó aLED-sorok visszajelzése alapján, bár szoft- 
verből sokkal kényelmesebb. Almodel gomb- 
bal öt profil között válthatunk, az aktuálisat 

az egér tetején lévő LED színe jelzi (ez tenye- 
rünktől nem látszik, csak ha épp úgyis üzem- 
módot váltunk, így nem zavaró). Lehetőséget 
ad aprogram majdnem az összes gomb szere- 
pének megváltoztatására, az egérgomb-funk- 
ciókon túl copy-paste, hangerő, számológép, 
böngésző, levelezőprogram, médialejátszó, 
hangerőbeállítás témakörökből választha- 
tunk. Körülbelül 5 kB-os billentyűzet-egér 
makromemóriával is bír az eszköz, kedvenc 
Mortal Kombat kombóinkból az összes elfér 
benne. Kiváló és könnyen megszerethető aGXT 
35 amellékelt szoftver nélkül is, azzal együtt 
pedig igazi kezes munka- és játékostárssá ala- 
kítható - kifejezetten ajánljuk. 


Specifikáció: 
lézeres optikai egér 
(5600 dpi), USB-ká- 
bel és vevőegység, 6 
méteres hatótávolság, 
görgetőkerék, 11 
gomb, mechanikus 

ki- és bekapcsoló, táp- 
ellátás lítium-akkumu- 
látorral, 3 éves elem- 
élettartam, Windows 
XP/7 beállítószoftver 


Pro: 

kézreálló, vonzó dizájn, 
kiváló érzékenység 
vezetékes módban 


Kontra: 

rádiós kapcsolattal kis 
mértékben kevésbé 
pontos 
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Hogy a maximumot hozd Ki a pénzedből , 


HARDVE 


intel Core 


Alacsony ára és meg 
miatt a Core 13-3220 


13-3220 
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For: 


yirbált grafikus képességei 
egymagában azoknak aján- 


lott, akik nem ajátékokban keresik akikapcsoló- 


dást. Diszkrét grafiku 
ban már elég erős ah 


s kártyával kiegészítve azon- 
hoz, hogy egy belépő szintű 


gamer gépben stabil alapot képezzen. Mivel a pro- 
cesszor fogyasztása mindössze 78 W, ami ala- 


csonynak számít, és t 


ningolni sem lehet, agyá- 


ri hűtő tökéletesen megállja majd a helyét a Core 
i3-3220 tetején. Összességében tehát egy olyan 
megoldásra lehet szert tenni, mely bírja a strapát, 
és nem kell érte mélyen azsebünkbe nyúlni. 


e 


HW 


12790 Ft 
Wwww.wdc.com 


Samsung HDIO3SJ 
20 400 Ft 
www.samsung.com 


23 000 Ft 
Www.wdc.com 


TIPP! un 


98 


15 WD Caviar Blue WD2500AAKX 


Western Digital Caviar Green 15 TB 


VÁSÁRLÁS 


TANÁCSADÓ 


Antec Nine Hundred 


Two v3 


Az Antec Nine Hundred Two 
ajátékosok lába elé, mint atöl 


galmazó: Bluechip.hu 
Ar: 34 990 Ft 


WebD: Bluechip.hu 


For. 


nem tol több funkciót 
bbiek ebben az árkategó- 


riában, azonban rendkívül jó dizájnnal készült. Akom- 


ponenseket könnyen beszerel 
eg, hiszen nagyon jó odabe 


fordulatszáma kívülről szabál 
kerül sor, jobban megforgati 
alakítású, kissé klasszikus stíl 


hetjük, és nem is főnek 
t aszellőzés. Különösen 


atárhelyek élvezik ahűs perceket. A CPU- és a GPU-hű- 
és szintén szuper, a meleg levegő eltávolításáról egy 
20 centiméteres légkavaró gondoskodik. A ventilátorok 


yozható, így ha játékra 
atjuk alevegőt. Aki jó ki- 
usú házat keres, az ne fá- 


adjon tovább. Antec Nine H 


Creative-Labs GigaWorks T20 Series II 
24990 Ft 


www.creative.com 


Genius SW-G 2.1 3000 
20 000 Ft 
www.genius.hu 


Philips SPA 6350 
19 000 Ft 


www.philips.hu 


indred Two! 


LG E2442T-BN 
48 600 Ft 
www.Ilg.hu 


NEC EA232WMi 
101 000 Ft 
www.necdisplay.com 


Samsung T24B301EW 


60 000 Ft 
Wwww.samsung.com 


TIPP! un 


AMD A10-5800K 
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For! 


Habár 2D és számítási kapacitás terén az AMD 
A10-5800K nem képes felvenni a versenyt az 
inteles vetélytársakkal, ha játékra kerül sor és 


nem szeretnénk külön grafi 
ni, ne is vacilláljunk tovább. 


kus kártyára költe- 
Az AMD APU beépí- 


tett grafikus vezérlője 1920x1080 pixeles felbon- 


tásban is megbirkózik aleg 
tuningoljuk amegoldást (m 


öbb játékkal, és ha 
iért ne tennénk?), to- 


vábbi fps-eket csikarhatunk ki belőle. Pláne ak- 


kor, ha az APU mellé 2133 


Hz-es memóriamo- 


dulokat pakolunk. Tapasztal 


ataink szerint az ilyen 


frekvenciájú modulokkal igencsak hasít arendszer. 


Gigabyte GK-KM5200 


3 000 Ft 
www.genius. 


.hu 


Microsoft Wireless Desktop 800 


6 000 Ft 


www.microsoft.com 


10 000 Ft 


TIPP) 41 


Logitech MK330 


www.logitech.com 


BELÉPŐ 


Processzor 
Brazos E350 APU 
alaplapon x 


Processzorhűtő 
Gyári x 


Alaplap 


ASRock E350MI 18 500 Ft 


Memória 
Kingston HyperX 4 GB 


DDR3-1333 MHz 7 000Ft 


Grafikus kártya 
AMD Radeon HD 6310 


integrálva x 


Hangkártya 


Integrált x 


Winchester 
Western Digital 
Scorpio Blue 500 GB 
WD5O0OLPVT 


DVD-író 
Nincs x 


JE S00EG 


Ház 
Thermaltake Element A 


fekvő mini-ITX 16 000 Ft 


Táp 


Házba integrálva 160 watt x 


Külső DVD-író 


Transcend TSSXDVDRW 8x 11900 Ft 


Monitor 
DELL ULTRASHARP 


U2212HM 48 500 Ft 


GAMER 


Processzor 
AMD A10-5800K 


Processzorhűtő 
Arctic Cooling 
Freezer 7 Pro 


Alaplap 
Gigabyte GA-F2A75M-D3H 


Memória 
Corsair Vengeance Kit 
(2x4 GB) DDR3 1600 MHz 


Grafikus kártya 
Gigabyte Radeon 
HD 6770 


Hangkártya 
Asus Xonar DG 


Winchester 
Western Digital 3 TB 
Caviar Green 


DVD-lejátszó/író 
Nincs 


Ház 
Thermaltake 
Commander MS-I 


Táp 
Be gulet! 
Pure Power 530W 


Vízhűtéssel 
Corsair H30i 


SSD-vel 
Kingston 240 GB SSD 
Hyper-X 


30 800 Ft 


6 000 Ft 


12751010 [8 


16 000 Ft 


28 800 Ft 


7 000 Ft 


37 500 Ft 


IS 2901Ft 


17 200 Ft 


26900 Ft 


SZOSON:G 


Corsair HB8OI 


KILLER GAMER 


Processzor 
Intel Core í7 3770K 


Processzorhűtő 
Corsair H1OOi 


Alaplap 
Asus Maximus V 
Gene 


Memória 
Corsair Vengeance Kit 


(2x4 GB) DDR3 1600 MHz 


Grafikus kártya 
Gigabyte 
GeForce GTX 660 


Hangkártya 
Integrált 


SSD 
OCZ Vertex 4 256 GB 


Blu-ray Combo 
LG Blu-ray-író 
BHI1OLS38 


Ház 
Thermaltake 
OVERSEER RX-I 


Táp 
Corsair HAG5OW 
CMPSU-65OHX 


Merevlemezzel 
Western Digital 2.5 TB 
SATA-II 64 MB HDD 


Hangkártyával 


Creative X-Fi Titanium HD 


INFO 


Forgalmazó: 
Computer Emporium Kft. 


Ár: 26 900 Ft 


Web: 
www.corsair.com 
Specifikációk: 

5 év garancia, 120 mm 
ventilátor, támogatott 
foglalatok: AMD AM2, 
AMD AM3, AMD FMI, 
AMD FIM2, Intel LGA 
1155, Intel LGA 1156, 
Intel LGA 1366, Intel 


LGA 2011 


Pro: szoftveres támo- 
gatás, állítható LED, 
elődjéhez képest jobb 
teljesítmény 

Kontra: kicsit borsos 
az ára 


82000 Ft 


30 500 Ft 


47 000 Ft 


16000 Ft 


55000 Ft 


S000/EE 


19 500 Ft 


35 000 Ft 


39 000 Ft 


S5OSNEt 


40 000 Ft 


PROCESSZOR- 


BÖNGÉSZDE 


INTEL 

Intel Socket 775/1156/1155 
Intel Core i7-3930K 
Intel Core i7-3820 
Intel Core i7-2600 
Intel Core i5-3570K 
Intel Core i5-3550 
Intel Core i7-3770K 
Intel Core í7-3770 
Intel Core i7-2700K 
Intel Core i7-2600K 
AMD 


148 000 Ft 
72 000Ft 
61 000 Ft 
55 000 Ft 
47 000 Ft 
81 000 Ft 
72 000Ft 
76 900 Ft 
72 000Ft 


AMD Socket AM2-/AM3/AM3--//FM1I/FM2 


FX-8120 / 3.1 GHz 37 000 Ft 
Phenom II X4 965 BE/ 34 GHz 23000Ft 
Phenom II X4 945 / 3 GHz 22 000 Ft 
A8-3850 / 29 GHz 24 000 Ft 
A10 5800K 3.8 GHz 34 000 Ft 
A8 5600K (FM2) 26 000 Ft 
A6 5400K (FM2) 17 000 Ft 
Athlon II X2 250 / 3 GHz 11000 Ft 
Athlon X2 7750 / 2,7 GHz 13 000 Ft 
Athlon II X3 450 / 3.2 GHz 14 000 Ft 


ALAPLAPAJÁNLÓ 


INTEL 

Intel Socket 1155 

Gigabyte GA-Z77-DZH 

Asrock 277 Extreme4 

MSI 277A-GD65 

ASUS Sabertooth 277 

AMD 

AMD Socket AM2/AM2--/AM3 
Asrock Fatallty 990FX 

ASUS F2A85-V PRO 


Gigabyte GA-990FXA-UD5 
MSI 970A-GD45 


HETEDIK GENERÁCIÓ: EZEKEN 


JATSZUNK MA 


JÁTÉKKONZOLOK HETEDIK 

GENERÁCIÓJÁNAK KORSZA- 

KÁRA VÉGLEGESEN KIALA- 
KULT A PIACOT URALÓ NINTENDO- 
SONY-MICROSOFT TRIÓ. A gépekre 
jellemző a magas felbontású grafika (full 
SD/HD/full HD), a következő generációs 
optikai adattárolás (Blu-ray/HD-DVD), 
illetve a játékok mozdulatokkal - kont- 
rollerrel vagy teljes testtel - történő irá- 
nyítása. Mindezek mellett jelen van még 
egy dolog, köszönhetően a szerintem 
némiképp álságos RoHS törekvésnek: a 3 
LED/Sárga LED probléma. 


A gép fejlesztése a Classic Xbox szerény 
szereplése miatt már 2003-ban megkez- 
dődött. A Microsoft véresen komolyan 
vette a dolgot, februárban óriási szoft- 
verfejlesztői konferenciát tartott, ahol 

az új gép támogatására toborzott cége- 
ket. Ugyanebben a hónapban a SEGA of 
America korábbi vezetőjét, Peter Moore-t 
is a céghez csábították. Augusztusban 
megkötötték a szerződést az ATI-val a 
grafikus chipek szállítására. A háromma- 
gos PowerPC-alapú processzor fejleszté- 


100 


2010-től a Microsoft a Kinect 
segítségével lehetővé tette 
a teljes testtel történő irányítást 


se az IBM-nél foly 


gárda dolgozott a 


tők pedig szigorú titok 


gették egymás elő 


A gép 2005 novemberébe: 
berber 


amerikai, dece 
és japán boltok po 


ra kétféle konfigurációt kí! 
um változat vezeték nélkül 
headsettel, 20 GB-os 
médlia-távirányítóval, a Co 
eadset, n 
távirányító nélkül volt kap 


zetékes paddal, 


projektel 
artás mellet 


-— szimultán a PS3 Cell 
processzorával. Természetesen két külön 


a munk; 


ken, a fejlesz- 

rejte- 

ájukat. 
került az 


pedig az európai 
caira. Első nekifutás- 


áltak: a Premi- 
kontrollerrel, 


erevlemezzel és 


e csomag ve- 
erevlemez és 
ató. A játékál- 


ások mentésére egy 256 MB-os memó- 
iakártyát csomagoltak a géphez. A ké- 
sőbbiekben még számos változat volt 
kapható, ezek főképp a merevlemez mé- 
etében és a hozzáadott egyéb bundle te- 
kintetében különböztek, és persze a gép 
elektronikáját folyamatosan fejlesztették 
a felmerülő meghibásodások miatt. Az 
időközben frissített oprendszer lehetővé 
ette, hogy a játékokat a gép merevleme- 
zére másoljuk, és onnan futtassuk (a já- 
éknak a DVD-olvasóban kellett lennie). 
2010 nyarán érkezett az S (slim) verzió. 
A jelenleg is kapható modell a főbb chi- 
pek gyártástechnológiájának javítása mi- 
att kevesebb hő 


termel, így működése is 
alkabb. Beépített Wi-Fi-vel, 5 d 


USB- 

aljzattal és S/PDIF digitális hangkimenet- 
el is rendelkezik. Az eredeti ,penge" me- 
nürendszer sajnos áldozatul esett a Mic- 


osoft minde p 


t ,metrósító" stratégiájának, 
így kevésbé látványos, de a mobiltelefo- 
ok és Windows 8-as PC-k képernyő-el- 
endezésére hajazó csempés kinézetet ka- 
pott. 2010 novemberében jött ki a ko- 
ábban Project Natal néven futó Kinect, a 
kontroller nélkül, teljes testtel történő irá- 
yítást lehetővé tevő kütyü. A Guinnes- 
ekorder kiegészítő két hónap alatt 8 mil- 
ió példányban kelt el. 

A következő generációs Xbox megjelenése 
már küszöbön van, a várakozások szerint 
idén karácsonyra a boltokba is kerülhet. 


A Sony az Xbox 360-nak közel egy év 
előnyt adva 2006. november 11-én dob- 


ta piacra Japánban a PlayStation 3-at, 
az USA-beli boltok egy héttel később 
kezdték el árulni a masinát. Itt a legel- 
ső napon több incidens is történt a PS3- 
ra ácsingózókkal kapcsolatosan: volt ve- 
rekedés, lövöldözés és fegyveres rablás 
is. Tiszta Amerika... Az európai debütálás 
2007 márciusára tolódott, mivel a cég- 
nek akadt némi problémája a Blu-ray- 
meghajtók gyártásával. 

A PlayStation 3 lelke a zseniális Cell pro- 
cesszor, amit a Toshibával és az IBM- 
mel közösen fejlesztettek. A chipben a fő 
operatív processzormag mellett hét ki- 
sebb mag dolgozik, ezekből egy a rend- 
szer számára van fenntartva, Így összes- 
ségében 1--6 mag áll a programok ren- 
delkezésére. A grafikáért az Nvidia RSX 
chipje felel, ami akár full HD felbontá- 
sú (és nem minőségű) megjelenítésre is 
képes. A rendszer és a grafikus vezér- 

lő is 256 MB saját RAM-mal gazdálkod- 
hat. A gépben beépített HDD, Wi-Fi (ki- 
véve a 20 GB modellt), Bluetooth, giga- 
bit LAN, multi kártyaolvasó, USB-portok 
és HDMI 14 kimenet található. Merevle- 
mez tekintetében 20 GB-tól egészen 320 
GB-ig tart a skála. 

A Sony a Classic Xbox gye 
replésének egyik okaként felemlegetett 
bumszliságot valahogy nem akarta figye- 
lembe venni: a gép meglepően nehéz, 
vaskos darab, bár leginkább a robusztusan 
elegáns jelző illik rá. A kontroller nagy 
vonalakban megmaradt a régi formánál, 
csak az L2-R2 gombok lettek valódi ana- 
lóg mozgásúak. Kezdetben beépített rez- 


ge japán sze- 


1950 


gető nélküli Sixaxis padokat csomagoltak 
a gépek mellé, a DualShock 3 változa- 
tok csak 2008 szeptemberében érkeztek. 
Fontosnak tartom megjegyezni, hogy a 
PS3-padok mindegyike képes mozgásér- 
zékelésre, de ezt a lehetőséget a fejlesz- 
tők nem igazán használták ki. 
A PlayStation 3 optikai adattárolásra sa- 
ját fejlesztésű Blu-ray-lemezeket használ, 
melyek tárolókapacitása 50 GB. A PS3- 
as játékok mellett természetesen a Blu- 
ray-filmeket is le tudja játszani, illetve a 
CD/DVD lemezekkel szintén megbirkózik. 
A saját lemezformátum használatának 
köszönhetően a gép másolásvédelmét 

a mai napig sem sikerült feltörni. 2009 
szeptemberében érkezett a ráncfelvar- 
rott Slim modell, ami kisebb és csende- 
sebb volt elődjénél. Egy évvel később a 
Sony a Nintendo Wii sikerét meglovagol- 
va piacra dobta a Move mozgásérzéke- 
lős kontrollert. 

A PlayStation 3 netes szolgáltatása, a 
PlayStation Network a gép megjelenése- 
kor már elérhető volt, használata alap- 
vetően ingyenes. A cég a korábbi gene- 
rációt képviselő PS2-t sem nyugdíjaz- 

a, hanem szimultán futtatta tovább a 
két gépet. Mindezek mellett a korai PS3- 
asok képesek voltak PS2-programok fut- 
atására (a PSX játékok szoftveres emu- 
ációval futnak), amit konkrétan egy 
majdnem teljes PS2-elektronika beépí- 
ésével értek el. Ez nemcsak hogy jelen- 
ősen megdrágította a gép gyártását, 

de még bugos is volt. A későbbi költség- 
csökkentett modellekből ezt a szolgálta- 
ást már kihagyták. 

A PS3-legendához tartozik a szuperszá- 
mítógép projekt is. Több helyen folytak 
kezdeményezések, hogy spéci Linux- 
disztribúciókkal képessé tegyenek több, 
egymásba felfűzött PS3-as gépet az 
összedolgozásra. Az így elért számí- 
tási teljesítmény a projekthez felhasz- 
nált gépek árához képest megdöbben- 
tően magas volt. Sajnos a Sony egy 
rendszerfrissítéssel letiltotta az ide- 
gen oprendszer futtatásának lehetősé- 


A SOROZAT RÉSZEI 
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1960 


A PlayStation 3-hoz 2010-ben érkezett 
a Move mozgásérzékelős kontroller 


gét, és ezzel ki is nyírta az ilyen irányú 
törekvéseket. 

2012-ben újabb méretcsökkentés követ- 
kezett, az eredmény a Super Slim modell. 
Ez jelenleg is megvásárolható a legtöbb 
elektronikai áruházban és a kisebb kon- 
zolos boltokban. Az utód már úton van, a 
Sony február 20-án jelentette be hivata- 
osan a PlayStation 4-et, amit elvileg idén 
karácsonykor már meg is lehet vásárolni. 


NINTENDO WII 
A Nintendo a Gamecube viszonylagos si- 
kertelensége miatt törhette a fejét azon, 
hogy a következő generációs gépe milyen 
egyen - gondolnánk mi. Pedig a cég fej- 
esztői már 2001 körül elgondolkoztak 
egy ,más" konzolon. 
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PlayStation 3 


1970 


III Harmadik generáció (1983-959: 


FORMÁTUMHÁBORŰ 


A következő generációs optikai adattárolás terén nagy volt a küzdelem a Sony 
által kitalált Blu-ray és a Toshiba alkotta HD-DVD között. Minden a HD-DVD mel- 
lett szólt a visszafelé kompatibilitás, a gyártósor és a gyártás nagyságrendek- 


kel kedvezőbb költsége, a jóval alacsonyabb selejtarány és még sorolhatnánk mi 
miatt, de a Sonynak mégis sikerült a saját szabványát ráerőltetnie a világra. Eb- 
ben legfőbb partnerei a cég érdekeltségi körébe tartozó hollywoodi filmstúdi- 

ók voltak, akik nemes egyszerűséggel nem adták ki újabb filmjeiket HD-DVD for- 
mátumban, csak Blu-ray-en. Az embereket ezután nem volt szükséges meggyőzni 
arról, hogy milyen lejátszót kell vásárolniuk. 


A Wii eléggé vegyes megítélésű masina. 
Bár ez a gép jelent meg a legkésőbb, a 
konkurenciához képest igencsak gyen- 
ge a hardvere. Egyes becslések szerint 
csak másfélszer erősebb a Gamecube- 
nál, és HD-képet sem képes megjeleníte- 
ni. Cserébe a gép olcsón előállítható, és 
már a kezdetektől nyereségesen árulta a 
Nintendo. 

A Wii legmerészebb húzása a mozgás- 
érzékelős kontroller. Sokan csak néztek, 
hogy mi ez a butaság. Ki fog hadonászva 
játszani? Ki fogja ezt a gépet megvenni? 
Aztán volt nagy döbbenet, mert a Wii 
úgy fogyott, mintha ingyen adták volna. 
A netre felkerült videókban látszik, hogy 
nyugdíjas-otthonokban, gyerekpartikon, 
meg még ki tudja, milyen helyeken tol- 
ják a gépet olyan felhasználók, akikre se 
a Sony, se az MS nem számított vásár- 
óként. A Nintendónak sikerült egy iga- 
zi casual gépet alkotnia, amit óriási pél- 
dányszámban adott el annak ellenére, 
hogy például DVD-filmek lejátszására 
sem alkalmas. 
A Wii kontrollere két darabból áll, a 
Wiimote-ból és a Nunchukból. A fő kont- 
roller a Wiimote, ami egy minimalizált 
tévé-távirányítóhoz hasonlít, és sok já- 
tékhoz önmagában elegendő. A komo- 
lyabb mókákkal a Wiimote-hoz kell csat- 
lakoztatni a Nunchukot, amin egy kis 
analóg karocska és két vezérlőgomb van. 
Mindkét egységben van mozgásérzékelő 


Sorozatunkból megtudhatod, milyen evolúción mentek keresztül 
a videojáték-konzolok a hetvenes évektől napjainkig 
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IN Negyedik generáció (1989-999: 


szenzor, a Wiimote-ban pedig még egy 
kis hangszóró is. 

A Wii menüje tévéstúdió falára emlékez- 
tet. Minden program, alkalmazás vagy 
akár online szolgáltatás egy-egy csator- 
naként jelenik meg. Az internetes szol- 
gáltatások eléréséhez anno kicsit kamuz- 
ni kellett a lakhelyünkről, de utána majd- 
nem mindent el lehetett érni, például 
fizetős játékokat vagy ingyenes demókat 
tudtunk letölteni. 

2007 decemberében került a boltokba 
a Balance Board/ Wii Fit szett. A fehér 
deszkára ráállva az a testünk súlypont- 
jának változtatását érzékelte - újabb al- 
kalmi felhasználók, például súlyproblé- 
mákkal küzdő háziasszonyok lettek Wii- 
tulajdonosok. 2009 novemberében 
megérkezett a Wii Motion Plus. 

A Wiimote-hoz csatlakoztatható kis ki- 
egészítő fejlesztett mozgásérzékelővel 
volt ellátva, aminek segítségével a gép 
pontosabban tudta lekövetni a játékos 
mozdulatait. 2010-ben jelent meg a 
Motion Plusszal egybeépített Wiimote, 
a Remote Plus. 

A Nintendo 2012 novemberében indítot- 
a útjára a nyolcadik generációs Wii U-t, 
illetve az egyelőre csak Kanadában kap- 
ható, igencsak kiherélt Wii Minit. Ez 
utóbbi iránt viszont olyan nagy az érdek- 
ődés, hogy 2013 során a világ összes ré- 


giójában piacra fogják dobni. 
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szinte ingyen 


SZABALD(GAJJA 


A Funcom PvP-játékát sokan tévesen so- Ha már emlegettem a megfe-— [/ 2 m 
rolják a MOBA műfaj tagjai közé. Abbat lelő helyet: nem mindegy, hol 
em tévednek, hogy egy csapatalapú aré- vívjuk meg csatáinkat; mivel A v. 
naharcokra kihegyezett játékról van szó, nem egy MOBA-játék három- 
de az említett kategória alapelemeit szin- ösvényes terepén kell helytáll- 
e mind mellőzték a készítők. Nincs szintlé- " nunk, elég változatos arénák 
pés, nincs a tornyoknál toporgás, nincs tár- várják, hogy kitapasztaljuk 
gyakért rohangálás. És akkor mi maradt? adottságaikat. Egy-egy emel- 
Egy brutális, pörgős, ugyanakkor komoly vény az életünket mentheti 
csapatmunkát igénylő felsőnézetes takti- meg holmi kósza lövedékektől, 
kai durr-bele. de ha tudjuk, hogy hol vannak 
Feladatunk nem más, mint választott baj- a gyógycsomagok, az is sokat 
okunkkal eltiporni az ellenséges szín kép- segíthet helyzetünkön. 


viselőit, ehhez pedig hat pusztító erejű csa- Ha okosan játszunk, és hasznára vál 


pás áll rendelkezésünkre. Ha már eleget csiny társaságunknak, pontok üthetik mar- 
zúztunk (vagy épp minket zúztak), akkor kunkat, amelyekért új bajnokokat vagy 
zárszóként elsüthetjük hetedik, ultimate kozmetikai cikkeket (ikonokat, skineket) 
képességünket, ami az adott karakter ütő-  — oldhatunk fel. Természetesen ez utóbbia- 
kártyájaként szolgál. Egy jókor elsütött ,ul- . kat jóval gyorsabban nyithatjuk meg, ha 

i" az eldőltnek vélt mérkőzést is megfor- hajlandók vagyunk némi pénzt is áldozni a 
díthatja, így érdemes kivárni hozzáa meg- — játékra, de ha ezt nem szeretnénk, akkor is 
felelő helyet és időt. teljes játékélményt kapunk. 


A Path of Exile a Diablo legjobb játék- A nyílt bétát elhozó frissítés persze nem 
menetbeli elemeit megtartva és pár üresen érkezett, rengeteg új tartalommal 
igen hasznos és ötletes mechanikával bővült ki az eddig is részletgazdag játék- 
kiegészítve (mint a fejleszthető ékkö- menet. Elérhetővé vált egy teljesen új fe- 
vek vagy az elképesztő méretű passzív jezet 21 eddig ismeretlen területtel, 18 
képességfa) több szempontból is túllé- új szörnnyel és több mint 90 ellenfél-va- 
pett a korábbi Diablo-klónok szintjén. iációval együtt. A két új flaskatípus (se- 
A hosszan elnyújtott, zártkörű béta- besség és káoszellenállás-növelők), új 
tesztelés után végre mindenki számá- gyűrűk és legendás tárgyak mellé mér- 
ra nyitottá tették a játékot, melyben hetetlen mennyiségű javítást, grafikai fej- 
karaktereink immár örökre megma- esztést és balanszolást kaptunk, a ké- 


sőbbi frissítésekben pedig még több min- 
den érkezik. 

A játék bevételi forrásának számító 
mikrotranzakciós boltba is számtalan 

új tárgy került be, melyek azonban csu- 
pán kozmetikai jellegűek. Ilyenek a 
táncanimációktól kezdve a különböző 
állatokon át a speciális fegyver- és ké- 
pességeffektekig sokminden, a válasz- 
tékra nem lehet panasz. A hack and 

ash szerepjátékstílus kedvelőinek min- 
denképp megéri beszállni a mókába, ha 
eddig még nem tették volna meg. 


radnak. 


un 


Star Wars: The Old Republic - 


Return of the Gree 


Van kedvenc cephalopodotok? Most 
lesz. A gree faj visszatért a Star 
Wars: The Old Republic világába, 
aminek következményeképp adódik 
egy seregnyi új feladatunk az Illum 
bolygón. Az ősöreg nép tanulni és ku- 
tatni érkezett, így akár a sötét oldalt, 
akár a jedik útját favorizáljuk, bőven 
esz hasznunk abból, ha segítjük őket. 
engeteg felszerelési tárgyat zsák- 
mányolhatunk, amelyekre nagy szük- 
ségünk lesz az eljövendő harcok so- 
án, főleg mivel a játék történetének 


legérdekesebb eszközei várnak ránk. 
Természetesen az 1.7-es javítás nem 
csak egy remek történeti szálat hoz 
be. Bekerül a sokak által várt reputá- 
ciórendszer, aminek működése sen- 
kit nem fog meglepni, ha már valaha 
is játszott MMOG-vel: ha olyasmit te- 
szünk, ami bizonyos frakciónak ked- 
vez, akkor pontokat kapunk, és at- 
tól függően, hogy hányadán állunk az 
adott csoporttal, kedvezményekben 
részesülhetünk, esetleg új feladatok 
nyílhatnak meg előttünk. 


Age of Conan - Dragons Spine 


Az Age of Conan barbárjainak ismét 
esz dolga: teljesen új játéktér nyílt 
eg a 4.0-s frissítés érkeztével. A 

csomag a The Secret of Dragons 
Spine frissítéssorozat nyitóepizód- 
ja, amiben rengeteg új küldetés vár 
a hyboriai kalandorokra. Az új terü- 
et homokdűnéi borzalmas titkokat 
ejtenek, és a játékosokra vár a fel- 
adat, hogy ezeket felfedjék. Ahhoz, 
hogy elutazhassatok az új terepre, 


csapa" 


Captain Temotennel kell beszélnetek, 
aki útbaigazít titeket. Ha felkészül- 
etek a harcra, akár meg is próbál- 
hatjátok hódítani az új csapatos 
instát, a Sepulcher of the Wyrmet. 
A 4.0-s update természetesen ren- 
geteg apróbb javítást és extrát 
ozott magával, mint például a 
kombójelzésekkel kapcsolatos hibák 
javítását vagy több, küldetéssel 
kapcsolatos probléma megoldá- 
sát. Bár tény, hogy a Dragons Spire 
vonzó lehet a megfáradt, unott bar- 
bároknak, az új terepre történő ki- 
átogatásnak sajnos még az F2P 
rendszerben is ára van: csak és 
kizárólag prémium tagsággal 
rendelkező játékosok tehetik 
be lábukat a sivatagi lélek- 
vesztőbe. 


Új hős, új rend a Heroes of Newerth csa- 
taterein. Az új karakter, Salomon ugyan 
gyökeresen nem borítja fel a játékegyen- 
súlyt, de egy kellemesen játszható bajnok 
a hősök körében. A kellemes szót okkal 
használtam: Salomon kezelése nem fog 
különösebb problémát okozni a MOBA- 
hoz szokott kéznek. Közelharci támadá- 
sai mély nyomot hagynak az ellenfélen, 
de igazán védelemben erős. Passzív ké- 
pességének köszönhetően képes elnyelni 


DOTA 2 - TUSR 


Mindig is komoly probléma volt a DotA 
történetében, hogy a kezdők elveszett- 
nek érezték magukat. Fogalmuk sem 
volt, hogy milyen hős illene hozzájuk, 
és a választott karakterhez milyen tár- 
gyak lennének megfelelőek. A játékba 
beépített új funkciónak hála végre nem 
kell a böngésző után nyúlni elkesere- 
dettségünkben: in-game guide fogja 
segíteni utunkat, amíg naggyá nem vá- 
lunk, és magunk írunk segédanyagot a 
kezdőknek. 

A nagykönyvbe ugyanis azok a jó ta- 
nácsok kerülnek be, amiket a játékosok 
írnak: bárki összeállíthatja az általa 
hasznosnak ítélt tárgy- és képességfej- 
lesztési segédanyagot, és bedobhatja 
a közösbe. Aztán a profik értékelhetik, 


a bekapott sebzés egy részét, és közben 
aktív képességeivel rendesen szétcsap- 
hat a társait fenyegető ellenséges egysé- 
gek között. 

Kezdőknek érdemes táncba vinni az új ti- 
tánt, mivel támadóképességei kellően 
egyszerűek, viszont a védekezéshez hasz- 
nált eszközei komoly tanulnivalót adnak, 
így vele ténylegesen szórakoztató lesz a 
tanulóidőszak, ellentétben nyögvenyelő- 
sen kitanulható társaival. Természetesen 
a legújabb frissítés magával hozott jó pár 
új alt avatárt (különböző hősöknek adha- 
tunk velük teljesen új kinézetet) és jó pár 
bugfixet, így aki megunta Newerth ütkö- 
Zeteit, az most jó eséllyel ismét izgalmas 
csaták elé nézhet. 


144 


a 


hogy 

mennyire 

hasznos vagy 

működőképes, de 

akárhogy is, most már min- 

denkinek lesz egy apró fogódzó- 

ja a taktikai lehetőségek tengerében. 
Bár a guide a legfontosabb újdonság, 
bekerült végre a csapatos meccskere- 
sés funkciója, aminek hála előre össze- 
állt társaságok kereshetnek ellenfele- 
ket maguknak, illetve egy új hős, Tusk 
is csatasorba állt. 


Kult 


5 ÁLOM-VILÁG TI. RÉSZ 


K SZERETIK IS A 


ÜK, HA ÉRTELMESEN TEHE- 
IK... DE CSAK AKKOR. Különösen 
ká ez a kérdés, ha fejlesztő- 
ként nem kizárólag a biztos jövedelmű 
munkanélküliekre építünk, hanem azokra 
is, akiket más fontos dolgok is lefoglalnak 
az életben, úgy mint munka, tanulás, 
család, barátok, sport vagy egyéb hobbik. 
Márpedig annyi bevételhez, ami el is tart- 
ja az egyébként nem olcsón fenntartható 
MMO-nkat, csak akkor juthatunk, ha 
ezeket a célcsoportokat is kiszolgáljuk. 
Megfordítva ugyanannyira nem szeren- 
csés, ha megfeledkezünk azokról a já- 
tékosokról, akik viszont akár akarjuk, 
akár nem, nem fogják sajnálni a napi 
8-16 órát sem a játékunktól, legalább- 
is a kezdeti időkben. Gondoljunk csak a 
Bioware már emlegetett esetére: alig 
pár hónappal a Star Wars: The Old 
Republic megjelenése után már bajban 
voltak az unatkozó hardcore felhaszná- 
lók miatt, és még az a vélemény is ki tu- 
dott szaladni az egyik fejlesztő száján, 
hogy ,túl gyorsan" játszották végig a já- 
tékosok. 
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ONT n-vlág 11. ÉSz: 


9. m- il 
[0 d 


e 
. 


al kal vek 
cp hogy túl gyorsan. Olyan 
ogy nem jól lőttük be a cél- 


z közönségünket, és olyani is, hogy valami- 
ÖBB IDŐT ELTÖLTENI lyen célközönségre kifejezetten nem lö- 


vünk. Ebben pedi őtényezőnek és 
az időzítésnek na szerepe, A fenti 
esetben például semmi gónd nem lett 
volna azzal, hogy a kiadáskor kevés volt 
a magas szintű tartalom, ha jól felmér- 
ték volna, melyik játékostípus mennyi idő 
alatt juthat el idáig, és a megfelelő idő- 
ben már a csőben várt volna a kilövésre a 
következő tartalmi frissítés. Tudnunk kell, 
hogyan és mennyit játszik a célközönsé- 
günkben fellelhető minden játékostípus. 


IDŐHÜZÁS, DE ÉSSZEL 

Persze egy MMO-kiadónak minden üz- 
eti modell esetében az a célja, hogy fel- 
használói a lehető legtöbb időt töltsék a 
játékban, méghozzá a lehető leglassabb 
haladással, amit még élveznek. Ugyan- 
akkor amíg egy hardcore játékosnak ta- 


monoton tevékenység, a legszélesebb, 
casual közönség számára már sokkal ke- 
vésbé. Ezért a feltűnően csak időhúzás- 
a szolgáló tevékenységeket az egyre na- 
gyobb részt ebből a rétegből kikerülő já- 
tékosok egyre kevésbé tolerálják. Lássuk, 


án bele is fér a játékidőbe némi unalmas, 


mik azok a játéktevékenységek, melyeket 
a különböző MMO-k előszeretettel hasz- 
nálnak erre a célra. 


GRINDELÉS ÉS CRAFTOLÁS 
Elsőként ott van ugyebár a grindelés: a 
legtöbb klasszikus MMO-ban erre a tevé- 
kenységre is szükség van, sőt kifejezett ra- 
jongótábora van ennek az agykikapcso- 

ó, relaxáló műveletnek, ugyanakkor ha a 
shobbijátékosokra" is lövünk, célszerű a 
hosszabb grindelést opcióként és nem kö- 
telező elemként felajánlani, tehát az előre- 
haladáshoz nem feltétlenül szükséges bó- 
nuszok jutalmaként. Én például türelmet- 
en típus vagyok, ritkán élvezem igazán a 
monotonitást, viszont annak idején, még 
úgy 2004-2005 táján nagyon vágytam a 
World of Warcraftban egy egyébként má- 
sok számára talán nélkülözhetőnek tűnő 
kissárkányra. Egy barátom kigrindelte, és 
meglepett vele: összességében mindket- 
ten jól jártunk (bár én azért egy kicsit job- 
ban). Ugyanakkor az sem mindegy, milyen 
a grindelés: nincs annál idegesítőbb, ami- 
kor még fölösleges várakozással is társul... 
A következő tételt a mesterségek, a 
craftolás jelentik. Egy korábbi részben 
már említettem, hogy szerintem a legna- 
gyobb vétek egy ilyen lehetőséget pusz- 


tán értelmetlen időhúzássá redukálni, így 
erről most bővebben nem írnék. Vannak 
viszont olyan, tulajdonképpen hobbitevé- 
kenységek, melyek hagyományosan nem, 
de úgy tűnik, egyre inkább a craftolás 
körébe tartoznak: ilyen például a hor- 
gászat, de lehetne a kertészkedés vagy 
akár a lakberendezés is. 

Döntés kérdése, hogy ezek közül melyeket 
vonjuk be a szinte szükségszerűen űzen- 
dő tevékenységek körébe, viszont személy 
szerint azt gondolom, hogy nem árt néhá- 
nyat meghagyni közülük ,érintetlenül", az- 
az kikapcsolódási lehetőségként, melynek 
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során ugyan fejlődhetünk és jutalmat is kap- 
hatunk, de ha ,munkánk" eredménye csupa 
olyasmi, ami csak a többiek és a magunk szó- 
rakoztatását szolgálja (például tűzijáték, ré- 
szegség, ha mondjuk alkoholt lehet így gyárta- 
ni, és még sorolhatnánk), akkor a munkát ma- 
gát is puszta kikapcsolódásként élheti át a 
játékos, a fejlődés kényszere nélkül, ami a já- 
téktevékenységek megfelelő változatosságát 
nyújthatja annak, aki ezt igényli. 


A FŐBÜN: AZ UTAZÁS 

A legfőbb kedvenc pedig az utazás. Engem sze- 
mély szerint semmi sem idegesít jobban, mint 
amikor még magas szinteken is úgy kell időt 
töltenem azzal, hogy egyik helyről eljussak a 
másikra, hogy ezt még csak nem is indokolja 
az adott világban semmi: viszonylag ritkán ta- 
lálkozunk a valós világra építő világokkal, vagy 
mágia vagy sci-fi szintű technológia szinte min- 
denhol van, néha mindkettő egyszerre... akkor 
meg? Egyetlen egy esetben bocsátom meg, és 
még akkor sem mindig: mégpedig amikor az 
utazás maga élmény. De sajnos ezt nálam má- 
ig egyetlen egy játéknak sikerült csak elérnie: a 
World of Warcraftnak (hogy mivel, arról majd 
egy későbbi részben lesz szó). 

Mint mindig, most is van azonban egy másik 
megoldás: ha értelmessé tesszük az utazással 
eltöltött időt, mint ahogy ez az EVE Online- 
ban történt, ahol maga az utazás (egy része) 
olyannyira veszélyes, hogy nem mindenkinek 


Albert Einstein: 


HA TE MONDOD 


SZENVEDNIE 


éri meg belevágni, külön szakma épülhet pél- 
dául a kereskedelmi forgalomban lévő áruk 
vagy éppen a a játékosok szállítására. 

Persze van az utazásnak egy elfogadható 
mértéke is, a baj csak az, hogy ezt nagyon ne- 
héz eltalálni: nyilvánvalóan érthető hogy nem 
teleportálgathatunk ész nélkül akár kisebb te- 
rületeken a küldetéseink között, hiszen adott 
világ körülményei függvényében a varázslat 
vagy a technológia erőforrásigényes is lehet. 
Ha viszont már tizedszer kell ugyanazt az út- 
vonalat bejárnunk egymás után, elkezd gya- 
nús lenni a dolog... A TERA-ban például a vá- 
rosok és falvak csillagszerű elhelyezkedésének 
megfelelően kapjuk a feladatokat, így redu- 
kálták minimálisra a gyalogos közlekedést, és 
lám, még ha kissé kevéssé realisztikus is ez a 
megoldás, ez esetben a játékosok inkább há- 
lásak a kis csalásért, minthogy panaszkodná- 
nak. Bármennyire is törekedni kell a hiteles- 
ségre, a játékélménynek nem szabad túl na- 
gyot sérülnie. 


TOGETHER ALONE 

Az egyik legnehezebb kérdés pedig éppen ab- 
ból fakad, ami az MMO-k szépségét adja: 
hogy különböző mennyiségű szabadidővel, kü- 
lönböző célokkal és egyéniséggel rendelke- 


ző, eltérő képességű emberek közös játékát 
teszi lehetővé. Ugyanakkor máskor és más 
mennyiséget ér rá játszani egy középiskolás, 
egy egyedülálló vagy egy családos, felnőtt 
dolgozó, és akkor még nem is beszéltünk a 
pár órás időeltolódás hatásairól, ami még 
egy kontinensen belül is fennáll. Akik pedig 
nem találnak csapatot az életbeli időbeosz- 
tásuk miatt, hamar magányossá válhatnak 
egy MMO-ban. 

A hardcore játékosok önálló szervezetei ugyan- 
akkor csak a probléma egy részére jelentenek 
megoldást, hiszen éppen a kevesebbet, a legfel- 
jebb napi vagy akár csak heti két-három órát 
ráérő résztvevők egymással történő összehan- 
golása jelenti a legnagyobb kihívást. Mosta- 
nában azt látjuk, hogy a hagyományos guildek 
(céhek) kezdenek veszíteni jelentőségükből 

a kevésbé elkötelezett játékosok körében az 
olyan csapatösszehozó eszközök miatt, melyek 
vadidegenekből, akár különböző szerverekről 
hoznak össze játékosokat egy-egy gyors kör 
erejéig. A gond csak az, hogy Így egyre többen 
lesznek azok, akik lényegében egyedül, min- 
denféle közösséghez tartozás nélkül töltenek el 
akár éveket egy játékban... Legközelebb ezzel a 


témával folytatjuk. 
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VISSZAPILLANTÓ 


a 


VISSZAPILLANTÓ 


Nagyon óvatos léptekkel, de mégis otthonosan mozogva becsoszogott a tavasz, Így újabb GameStar magazin érkezett el hoz- 
zátok. Bizony, a márciusi. Fecskeszárny verdesésének sebességével hasított belénk a felismerés, hogy korábban is volt már ilyen 


b hónap a kalendáriumban, így az is feltételezhető, hogy akkor is olvastak az emberek GameStar magazint. Be is tévedtünk a rak- 
tárba, hogy előkeressük a tavalyi, az öt évvel ezelőtti és a 2003-as márciusi lapszámot, hogy megnézzük, mit írtunk akkor. Ne- 
[ vettünk, nosztalgiáztunk, úgy gondoltunk a régiekre, mint József Attila a mamára (mindíg, meg-megállva), és össze is szedtük a 


számunkra vicces, érdekes vagy mosolyogtató mondatokat, hogy megosszuk őket veletek. Boldog tavaszt, emlékezzünk együtt! . 


ero Idézet Uhu - Echelon előzetes 


S nem nagyon változott azóta sem. Szomorú felismerés ez, mint ahogy a pótlékként remélt Echelon 
sem maradt fenn a történelem rostáján. Na majd most a Disney megmutatja, hogyan is kell a hardcore 
rajongókat boldoggá tenni (szarkazmustáblát felmutat). 


d idézet: GYZ - Rise of Nations előzetes 
NT 


27 teljes játék ág 


A modorosság mögött rejlő igazság azért tíz év után is aláírható, nem véletlen, hogy Brian Fraser, a 
Sins of a Solar Empire-t megalkotó Ironclad Games egyik tulajdonosa nemrég azt nyilatkozta, hogy ez 
egy haldokló piac, amit már sem a StarCraft, sem a Company of Heroes sorozat nem menthet meg. Ek- 
kor felröppent a kinectes Gears of War RTS ötlete, azóta is ezen röhögünk. A Rise of Nations pedig kö- 
zepesen kellemes emlék. 


STETER THE 
MATRIX 


Most majd megludod, mi az a Mátrix! 


Peelancer 
BloodRayne 
Praetorjans 
Rayman 3 


ÉGFOrCe FX vs. 


Radeon 9700 PRO 


Teszteltük és nagyot néztünk! 


Ez amolyan gamer , Sző, fon, nem takács" - Bad Sector éppen BloodRayne karakterét vezette fel a 

nagyérdeműnek kellően szado-mazo felnőttfilmes VHS kazettaborító hangnemben, majd rácsapott egy 
könnyed 82 százalékot. Ezalatt Chavalier kolléga egy távoli iskolában éppen a 95-ös szám misztikájával 
ismerkedett egy különleges fakultáció keretében. 


Ez egy általános csajozási mottó is lehetne, olyan tökéletesen foglalja össze a párkeresés nehézségeit. 
Persze nem erről volt szó, de tíz év után ki emlékszik már erre? 
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Idézet: Boe - főszerkesztői bevezető 


Szegény mazur már azt hitte, hogy ezeknek az időknek vége, de mi most mégis visszahozzuk a divatba. An- 
nak idején Boe reménykedett, hogy nem nyúl bele a főszerkesztői bevezetőbe, vajon most a Visszapillantó- 
/ B8 JÁTÉKMAGAZIN 


ba belenyúl? Ha itt más szavakat olvastok, akkor megtette. Persze akkor ti azt nem is tudjátok. Ilyen hun- 
cut dolog a sajtó. 
e Idézet: Gyu - Aréna 


CGYŰJTŐI KIADÁS: .UMPIRE CONTJON" - AJÁNDÁK BIROÓA LMI MEDÁL 


N . 
Ni 4 MV Ma j 
A XN / 


wannióa 


Láttunk már sok emberfejet a homokba dugva, de a konzolok nem múltak el. A röhej az, hogy még ma is 
csak azon megy a vita, hogy PC vagy konzol, nehéz megérteni, hogy a választás lehetősége az, ami király. 
Platformfüggetlen szeretet - ezt hirdetjük rózsaszirmokat dobálva. 


/ 
4 Hát utólag is elnézést kérünk emiatt, öt évvel ezelőtt kicsit másnak nézett ki az egész. Randy Pitchford há- 
ta is egyenesebb volt még. 


ez 03 

s Ez a mondat a szövegkörnyezetből kiragadva egészen új értelmet nyer; akármilyen sátáninak is tűnhet 
FEET] kollégánk túlélési tippje, pusztán a korszellemnek megfelelő camouflage technikát ecsetelte. Az más kér- 
—— A. dés, hogy sokan így élnek le egy életet. 

— 

— 


Idézet: HP - Resident Evil 6 előzetes É ! 
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WAKE DARK WATERS 
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Idézet: Mocsy - Binar y Domain teszt 
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VÉR, VEREJTÉK, KÖNNYEK: AZ ÉVTIZED SCI-FI SOROZATA DRÁMAIAN ZÁRUL 
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A FOLYTATÁSRÓL VAN SZÓ, 
fái] HOLLYWOODBAN SEMMI SE 

DRÁGA. FŐLEG MANAPSÁG, 
AMIKOR MINDEN ARRÓL SZÓL, HO- 
GYAN HÚZZANAK LE MINÉL TÖBB 
BŐRT UGYANARRÓL A BRANDRŐL 
AKÁR FOLYTATÁSOK, AKÁR ELŐZ- 
MÉNYFILMEK, AKÁR REMAKE-EK 
VAGY REBOOTOK FORMÁJÁBAN. 
Így a kilencvenes évek legkultikusabb 
akciótrilógiája, a Die Hard sem kerül- 
ette el sorsát; egy közepesen teljesítő 
egyedik rész után idén megérkezett a - 
kis túlzással várva várt - ötödik is. 
Ráadásul mivel az álomgyárban imád- 
nak eszkalálni, John McClane-nek - aki- 
nek egy toronyház, egy reptér és egy 
komplett metropolis után sikerült az 
egész USA-t is kinőnie — időszerű volt 


végre nemzetközi vi 


Die Hard 5: Drágább, 


fontosabb újítása, 
játszódik. Ezen kívü 
egyebet nem tud fe 


zekre eveznie, így a 
nint az életed leg- 
ogy Moszkvában 

Il érdemben semmi 
mutatni. John Moo- 


re (a rendező) és Skip Woods (a forga- 


tókönyvíró) még a 


.gamestai 


ázi feladatukat sem 
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csinálták meg, legalábbis erről tanúsko- 
dik az a tény, hogy láthatóan fogalmuk 
sincsen arról, mitől volt a Die Hard Die 
Hard, s hogy mi tette ezt a sorozatot 
olyan veszettül egyedivé. 

Az alaptrilógiának ugyanis a véres, lö- 
völdözős, mindent felrobbantós akció 
mellett szerves részét képezte a for- 
dulatokban gazdag, remek történetve- 
zetés, az elképesztően karakteres go- 
noszábrázolás és a dráma élét egy picit 
elvevő okos humor. Na, ezekből mára 
már semmi sem maradt, az új résznek 
tehát a legeslegnagyobb bűne, hogy 
semmi Die Hard nincs benne. A gono- 
szok nemcsak, hogy nem stílusosak, de 
a legnagyobb csavar az egészben, hogy 
egy ponton egységsugarúból konkré- 
tan debillé minősülnek vissza. (Ez ám a 
plot twist!) Ráadásul 
mint néhány - egymáshoz csupán la- 
zán kapcsolódó - jelenetötlet összeol- 
lózása, amiben a marionettbábuként 


a film nem több 


funkcionáló 


karakterek 


ső motivációja nincs, a 


írt forgató 


pár 


másikra. 
Es ha már 
magyarok, 
javaré 


aacs 
eköt 


ne 
így! 
sa 


közölt mód 
kűp 
Ez azonba 
vés ahhoz, 


kínszenvedést, 
pontból mi 
állunk szembe 


sztításon 


kö 


értelmetlenül és te 
kdácsolnak egyik 


a helyszínekr 
ég viszony 


ek mondhatjuk magun 
Budapesten forgatták, 


sz 
elekmény ner 


ős utcáko 
osításokon é 
kuncogu 


n önmagábar 


hetetle 
, amiről 


nősfi 


lenthető, ! 
zatra nézv 


6. 


inket legalább egy fé 
ogy az isme 


ogy szégyen a 


ek semmi bel- 
pongyolán meg- 


yvnek köszönhetően csu- 


jesen öncélú- 
elyszínről a 


él tartunk: mi, 
ag szerencsés- 
kat, hiszen a fil- 


n is, az bizto- 

órára, 
és tereken esz- 
s irreális mérté- 
nk. 
nég édes ke- 


hogy megérje a pénzt és a 
hiszen egy 


minden szem- 
, buta filmmel 
konkrétan kije- 
Die Hard soro- 


AZ ÉJFÉL TORNYAI 


ELSŐ KÖTET 


AZ IDŐ KEREKE XIII. 


Az éjfél tornyai 


Z IDŐ KEREKE CIKLUS 12. 
RÉSZÉVEL, A GYÜLEKEZŐ 


FELLEGEKKEL BRANDON 


SANDERSON EGYÉRTELMŰEN BEBI- 


ZONYÍTOTTA, HOGY HELYESEN 
DÖNTÖTT ROBERT JORDAN, amikor 
halálos ágyán a Ködszerzet sorozat írójára 
bízta regényfolyama lezárását. A fiatal 
szerző mesterien bánik a karakterekkel 


(ideértve a kulcsszereplőke 


is, akikkel még 


1990-ben köthettek először ismeretséget 


a fantasyrajongók), 


együtt élünk velük, 


szurkolunk nekik, hogy elkerüljék a halálos 


A 
több szálon fut, ai 

koznak egymással, 
gozódnak, majd mi 
maga útján. Ez alól 
terülő Éjfél tornyai 
amit ugyan terjede 


N 


kelepcéket, bosszankodunk a hibás - és 
ettől emberi - döntéseik 
már előre gyártjuk a különböző elméleteket 
a végső csata lehetséges kimeneteléről. 

idő kereke története 


jatt, miközben 


agyományosan 
elyek időnként talál- 
jó alaposan összebo- 
denki halad tovább a 
a bő 1300 oldalon el- 
sem jelent kivételt, 
mi okokból két kötet- 


re bontott szét a Delta Vision Kiadó (pont 


úgy, ahogy az összes töb 


így is bajosan lehet. 
vezni. Egy zsúfolt vi 


részt), de még 
ne zsebkönyvnek ne- 
illamoson csak akkor 


nem jelent komoly kihívást a forgatása, ha 
pimasz módon sikerül elcsakliznunk egy 
ülőhelyet a kis- és nagymamák orra elől. 
Az utolsó előtti epizód azonban van olyan 
jó, hogy megérje konfrontálódni, s kivívjuk 
akár egy szerelvénnyi utas ellenszenvét. 
A Sötét Úr árnyfattyai évszázadok óta 

em látott tömegben zúdulnak rá az észa- 
ki királyságokra, sorra prédálják fel a falva- 
kat, veszik be az erődöket, dúlják fel a vá- 
osokat, és söprik el a seregeket. A Fény 
erői azonban korántsem egységesek, hiá- 

a a gyerekkori barátság, az aes sedaiok 

új vezetője, Egwene meggyőződése szerint 
Rand a világ vesztét okozza azzal, ha idő 
előtt letöri a Sötét Úr börtönének pecsét- 
jeit, hogy megütközzön vele. A mindenkit 
egyaránt fenyegető pusztulás árnyékában 
nég mindig hatalmi pozícióik megerősíté- 
sén fáradoznak az uralkodók, és megtor- 
atlanul maradt régi sérelmek választják 

el egymástól a lehetséges szövetségese- 
ket. Pedig csakis együtt szállhatnak szem- 
e a trallokok, enyészek és más rémségek 
hordáival, s akkor még nem is említettem a 
Sötét Úr kiválasztottjait, kiknek ereje majd- 
em felér az Újjászületett Sárkányéval. 
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BlacR Mirror 


HARLIE BROOKER - JEGYEZ- 
C: MEG EZT A NEVET! , Ha 

a technológia drog, vajon mik 
lehetnek a mellékhatásai?" - teszi fel a 
jogos kérdést a Black Mirror szülőatyja, 
aki a Dead Settel magasra tette a lécet, 
nost mégis sikerült azt átugrania. A brit 
televíziózás nem először ajándékozza 
neg remekművel a közönséget (elég 
csak a Doctor Who-ra vagy a Monty 
Pythonra gondolni), de a jelenünket át- 
ogó techno-paranoia (a virtuális élettől 
való függés) talán most először kap 
igazán rémisztő arcot (sci-fi) tévésorozat 
ormájában. Szatirikus, ironikus, drámai, 
cinikus, humoros, paranoid. 
A még Kínában is rendkívül népszerű! el- 
ső évad 2011 decemberében ment le a 
Channel 4-on, mindössze három rész ké- 
szült, és most februárban további három 
epizóddal folytatódott (és fejeződött is 
be) a második etap. Más színészek, kü- 
lönböző sztorik és világkép jelenik meg a 
fejezetekben, a látásmód és az aggoda- 
lom mégis összefogja őket. Egy-egy jele- 
netben szinte minden benne van: a férj, 
aki hagyja ázni kedvesét az esőben, mert 
nem veszi észre őt mobilozás okán vagy 
a szeretkező pár, akik doggy style pozíció 
közben - egy futurisztikus rögzítő beren- 


dezésnek köszönhetően - régebbi emlé- 
keket pergetnek az elméjükben. 

De ha tovább szpojlereznénk a történe- 
teket, senki nem járna jól, így inkább 
maradjunk egy rendhagyó kérdésfel- 
tevéses ajánlónál. Nézzük sorrendben: 
1/1. Hogyan lehet manipulálni a médiát 
és azon keresztül a tömeget, az embe- 
eket? Hogy adjuk el ezt művészetként? 
1/2. Minden árucikk lett? A tehetség? 
Az önfeláldozás is? A betagozódás elke- 
rülhetetlen? 1/3. Ha mindent rögzítünk, 
és visszakereshetjük bizonyíték gyanánt, 
ni lesz a felejtéssel? Mit tehet ez a pár- 
kapcsolatokkal? 2/1. Mi az ember? Egy 
test plusz tweetek, posztok, komme 
tek összessége? 2/2. Meddig lehet el- 
menni egy bűnös ember meghurcolta- 
tásában? Mire használható a média ere- 
je? 2/3. Bírálhatunk-e valamit, ha nem 
tudunk rá megoldást? Van-e még terü- 
et, amit nem kebelezett be a média? És 
folytathatnánk... 

Ahogy az lenni szokott, Hollywood már 
e is csapott az egyik epizódra, a The 
Entire History Of You-t Robert Downey 
Jr. és csapata viszi nagyjátékfilm formá- 
jában vászonra. Várjuk nagyon, de a har- 


madik évadot még inkább. 
D s 
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Másvilág 


Hogy mindig legyen 


mit hallgatnod, nézned és olvasnod 


inexorable Defiance restart 13 ÉP 


ORNHOLM SZIGETE DÁNIA 
Besssss VÁRERŐDJE 

VOLT ÉSZAK-EURÓPA VIHA- 
ROS TÖRTÉNELMÉBEN. A sziget ne- 
vét viselő budapesti pagan/black me- 
tal zenekar lemezét meghallgatók ta- 
lán nem érzik túlzásnak a fekete fém 
legnagyobbjaihoz történő hasonlí- 
tást, s bizonyára a bandának sem de- 
rogáló, ha az Emperor, Bathory mes- 
ter vagy a Borknagar egy-két jobban 
sikerült albuma jut eszembe az anyag- 
ról. A lemezt egy szép ívű, akuszti- 
kus gitárral is feldobott intró nyitja, 
előrevetítve a teljes anyag letisztult 
heroicitását. Izgalmasan felépített 
dalok sorjáznak, szintetizátorszóla- 
mokkal támogatott pogány himnu- 
szok. Az éjfekete világosságtól sugár- 
zó álomképek, a kemény kiállású, ősi- 
séget megidéző gondolatok, a zord, 
egyszersmind ünnepélyes témák egy- 
fajta rendíthetetlen ellenállásból fa- 
kadnak, lenézve modern korunk vég- 
vonaglását, és kérlelhetetlenül kardot 


döfnek a zsidó-keresztény istenség 
szívébe. A limitált digibook 28 olda- 
las füzetében Sahsnot pogány szimbó- 
Ilumokkal, rúnákkal teleszőtt grafikai 
bravúrjai tovább mélyítik a nagyszerű 
lemez gondolatiságát. 


G.I. Joe: Megtorlás 


JOE: A KOBRA ÁRNYÉKA CÍMŰ 

SZUPERPRODUKCIÓ. A csapat 
ezúttal nemcsak halálos ellenségével, a 
kobrával harcol, hanem a kormánykö- 
rökből érkező veszélyt is el kell hárítani- 
uk, ami puszta létüket fenyegeti. A film 
készítői, Lorenzo di Bonaventura pro- 
ducer és John M. Chut rendező tovább 
akarták vinni a A G.I. Joe mitológia leg- 
jobb szereplőit és az előző film legjobb 
elemeit a következő részbe is, miköz- 
ben új hősöket is bemutatnak. Vissza- 
tér Duke, a fiatal amerikai mintakato- 
na, a vezér és Roadblock, a csapat tör- 
zse. Új szereplő a lázadó Flint, a parkour 


Essen A 2009-ES G.I. 
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bajnoka, amely sport kivételes mozgé- 
konyságot és hajlékonyságot kíván ah- 
hoz, hogy a test minél gyorsabban el- 
jusson A-ból B-be. Cotrona hónapokig 
edzett a Los Angeles-i Tempest stúdió 
parkourspecialistáival. Szintén új karak- 
ter Lady Jaye, az osztag egyetlen női 
tagja, aki soha nem hátrál, és soha nem 
száll inába a bátorsága. 
Bruce Willis alakítja az igazi G.I. Joe-t, 
azaz Joe Colton tábornokot a filmben. 

A producer senki mást nem tudott el- 
képzelni erre a szerepre: , Az eredeti G.I. 
Joe ikonikus figura, Bruce meg ikonikus 
mozihős, a kettő közötti összefüggést 
pedig talán a vak is látja." (x) 


ÍMÉBEN A TARTALMA. KOR- 
Cse" (A 70-ES ÉVEK 
VÉGE FELE SZÜLETETTEK) 

ELEKTRONIKUSZENE-FANATIKUSAI 
MOST A SZÍVÜKHÖZ KAPNAK, ha 
esetleg még nem botlottak volna bele 

ondjuk a Facebookon a nagy visszaté- 
és hírébe. A 90-es évek elejének grandi- 
ózus technoforradalma, vagy ha úgy tet- 
szik, az acid éra gyermeke volt a Liguid 
Limbs, és méghozzá nem is amolyan má- 
sodvonalas Nyugat-klón, hanem nemzet- 
közi szintű hazánkbüszkesége. 1995-ben 
a Prodigy előzenekara, és az akkori nagy 
jelentőségű partyk (Mayday) gyakori 
észtvevője olyan nevekkel együtt, mint 
arusha, Westban és a Members of 
ayday. Később volt ugyan egy kis elté- 
vedésük a mainstream pop felé, és a ze- 
nekar is úgy ahogy volt, felbomlott, most 
mégis feltámadnak hamvaikból, a ké- 
sői X-generáció legnagyobb örömére. Ha 
egnézzük a tracklistát, minden egyes 
cím újabb réteget olvaszt le az utóbbi 
két évtized egyre romló zenei tendenciái 


okán megmerevedett lelkünk jégpáncél- 
járól, és ez még csak a kezdet. Suta (aka 
Batta Róbert, egykori alapítótag) on- 
line tevékenységét szemlélve úgy tetszik, 
a következő évek során főnixmadarunk 
várhatóan kibontja teljes tollazatát. 


The Marriage of 
True MindS 


BALTIMORI MATMOS DUÓ 

EXPERIMENTÁLIS ZENEKAR- 

KÉNT VAN ELKÖNYVELVE, 
MÉGSEM KELL , MEGIJEDNI" TŐ- 
LÜK. Orgona hangok, torokének, etióp 
népdal, költőiség, metál, ,stomp" tech- 
no, filmzenék - mindez egy csokorban, 
pop-struktúrába csomagolva. A húsz éve 
együtt levő és öt év után újra nagylemezzel 
jelentkező, Drew Daniel és M.C. Schmidt al- 
kotta zenekar mindig egy tematikára húz- 
za fel albumai narratíváját, és vallomásuk 
szerint most a telepátiát járták körül. Sok- 
szor dolgoznak együtt más zenészekkel, 
legfőképp J. Lesserrel, de szélesebb körök- 
ben a Björkkel közös munkák (Vespertine, 
Medúlla) után váltak ismertté. E sorok író- 
ja 1998-ban hallott először a Matmosról a 
"Auasi-Objects" album kapcsán, ahol is hét- 
köznapi tárgyak (lufi, olló, latex póló stb.) 
hangjait használták zenekészítésre. Az ez- 
után kiadott "A Chance to Cut Is a Chance 
to Cure, a The Civil War" és a The Rose 


Has Teeth in the Mouth of a Beast" mind- 
mind fontos lemezek, ezek alatt alakult ki 
a ,sohasem tudhatjuk, mi fog történni" at- 
titűd a Matmos alkotásaival kapcsolatban. 
Sokatmondó, hogy a magánéletben Dani- 
el a Johns Hopkins Egyetemen asszisztens 
professzor, Schmidt pedig a San Francis- 
có-i Művészeti Intézetben tanít. 
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ERNÉNGTTŐ 


BIOSH 
INFIN 


sAféinyi várakozás után ezúttal végre ésa felkerekedünk Columbia felhővásma 
rosába, hogy megmentsük a titokzatos tüneményt, Elizabethet. Hősünk küldetése 
nem lesz egyszerű: egy polgárháború közepébe csöppen, ahol az anarchista Vox 
Populi és a rendpárti Founders támogatói küzdenek egymással. Az elsőre meny- 
nyei paradicsom képét mutató tébolydából kell kiszabadítania a hölgyet Booker 
DeWittnek. Jövő hónapban meglátjuk, sikerül-e neki! 


THE WALKING DEAD: 


STARCRAFT II: HEART 


SURVIVAL INSTINCT 


Az AMC sorozatának két karakterét, 
Daryl és Merle Dixont kell végigkísérnünk 
a sorozat előtörténetét bemutató FPS- 
ben. Az első képek és videók nem győztek 
meg bennünket, de azért készen állunk 
egy kellemes meglepetésre. Hátha... 


OF THE SWARM 


Megmentettük Kerrigant, s lám, mit kezd 
az új élet lehetőségével: párbajra hívja 
Mengsket és seregét. A zerg kampány so- 
rán egy grandiózus háború levezénylése 
vár ránk, stratéga legyen a talpán, aki áll- 
va akar maradni a raj szívében. 


SIMCITY 


Már majdnem hat éve mellőzzük kedvenc vá- 
rosmenedzser játékunkat, de idén végre visz- 
szaülhetünk a polgármesteri székbe, ami most 
szebben csillog, mint valaha: közösségi építke- 
zés, hiteles fizika, állkoppantó grafika. Remél- 
jük, nem vállalták túl magukat a fejlesztők! 


PROCESSZOROK 


Gépfejlesztés előtt állsz? Nem tudod biztosan, 
milyen processzor felelne meg az igényeidnek? 
Ráadásul nem szeretnél sokat költeni, mert bí- 
zol grafikus kártyád erejében, vagy mert szű- 
kös a keret? Megkeressük a legjobb, itthon 
kedvező áron kapható processzorokat. 


Bár a jövő hónapban csak 
egy játékot csomagolunk az 
újság mellé, az nem csupán friss 
És és ropogós, hanem elég tartalmas 


is lesz ahhoz, hogy kitartson az újabb 
lapszámig. A cyberpunk jövőbe helyezett 
, MI 
Ni , 


Deus Ex sorozat legutóbbi epizódjában Adam 
Jensen bőrébe bújunk, aki eltűnt barátnőjét keresi, 
ám ahogy haladunk előre a történetben, szép lassan 
felismerjük egy világméretű összeesküvés pókhálóként 
köré fonódó szálait. A Deus Ex: Human Revolutiont mind a 
kritikusok, mind a játékosok szerették, várjuk is a folytatást, 
ám addig is teljes játékként mellékeljük az áprilisi GameStar 
magazin mellé. 
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Az akcióban részt vehetnek már érvényes előfizetéssel rendelkező olvasóink, 
illetve új előfizetők is. Az előfizetési akció március 23-áig tart. 
Jelen előfizetési akció csak honlapon tórtént 
előfizetésekre vonatkozik. Az előfizetés időtartama alatt az előfizetés nem mondható fel. 
Minden jog fenntartva. 


Panda Global Protection 2010 

F-Secure Internet Security 2012 és mobile security 
Outpost Pro Security Suite 
Eset Smart Security 


MAGYARÍTÁSOK 


Ezúttal négy magyarítás is fel- 
kerülhetett a lemezre, Gyű- 
rűk Ura-, Splinter Cell- és 
nindzsarajongók minden bi- 
zonnyal örülnek majd, de a töb- 
bi játékos sem fog szomorkod- 
ni. Köszönet a fordítóknak! 


PROTOTYPE, WOLFENSTEIN 
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AFLEGENDA 
MEGSZÜLETIK 


KRATOS LEGENDÁJA! MEGSZÜLETIK A BESTSELLER GOD OF WAR" ú 
SOROZAT LEGÚJABB DARABJÁBAN, AMELY AZ EDDIGI TÖRTÉNETEK 
ELŐZMÉNYE. ÁZ ÖLYMPOSZ ISTENEI KEGYETLENÜL BECSAPJÁK ÉS ÖRÖK 
fe KÁRHOZATRA ÍTÉLIK BÖRTÖNÜKBEN A. SPÁRTAI HARCOST, AKI HARAGRA 
8 GYÚL AZ ÁRULÁS TÜZÉNEK LÁNGJAITÓL, "AMI EGYRE CSAK NŐVEKSZIK... 
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